Тонкие, легкие, беспроводные. 
Максимальные возможности, которые вы ожидали 

от портативных компьютеров 

ТтауеВоок М5\Мде, Тгауе!Воок Х7/Х7 +. Тгауе!Воок 74 
на базе технологии |1ще!" Сепипо'” для мобильных ПК 


ом [№ \ 


к а в] м м. 
раме |Воо<9 
Встроённая видеокарта и батарея 
повышенной емкости обеспечат длительное 
премя автономной работы. 
Биометрическая система идентификации 
: 'оможет сохранить конфиденциальные 

: данные 


ей, госой ПРО трбат"— ега” ы бе" Сиетлех — рик првирковйннныме Родные нано МАК Ссгркоичи ит 


а ео фыяльвалкна ни ЛЬ т пресет рывныат 


привет! 


Давай не будем создавать иллюзий: каждый месяц игр выходит больше, 
чем нормальный человек может пройти или даже бегло просмотреть. 
Когда в жизни молочдого, увлеченного играми мужчины появляется еще 
интересная работа, серьезные отношения с девушкой, добрая традиция 
пить с арузьями пиво по пятницам и шикарный, но немного недоделанный 
ремонт в ванной, остается только... совмещать игры с работой, 
отношениями, пивом и ремонтом. 

Счастливая возможность урвать время аля игры межаду делами и 
отчетами о них появилась у нас вместе с российским релизом [а5ег $диа“ 
№Мете5/5. Вести на городских улицах полномасштабные боевые действия с 
применением лазеров и реактивных гранатометов, да еще в оконном 
режиме (легко прятать от босса) и с ходами по е-тай (отстрелялся, пошел 
на совещание, принял новый бой) - это твердый «Выбор Редакции». 

Все мои знакомые игроманы-«женатики» рубятся в многопользовательские 
ролевые игры. Кто в / теасе //, кто в «Содферу», кто в МЁта Оп/те, но 
непременно — в ролевые и онлайновые. Уж не знаю, является ли 
многонедельное прокачивание одного и того же персонажа одной и той же 
игры залогом стабильности отношений в семье; или сражения бок о бок с 
другими интернет-бойцами восполняют главе семьи нехватку общения с 
арузьями, но статистику не обманешь. Не мудрствуя лукаво, мы посвятили 
глобальным многопользовательским играм весь раздел Ргемеми. 

Кстати, о друзьях — мы ввели специальную рубрику «Ящик пива», 
помогающую этот самый ящик выигрывать у твоих приятелей на спор. В 
этом номере получить аперитив к креветкам поможет трик от 
Полосатого — наш знаменитый кибер-спортсмен поделился хитростью 
только после того, как я продул ему в ИТ 2004 со счетом 147:-2. 

Другими словами, даже если у тебя не найдется времени посмотреть 
великолепные 7Р/еЁ Реад/у $Вадои/з, ЗиРеито и СЁу оЁ Негоев$з, 
развлечениями на месяц мы тебя обеспечили — ни в коем случае, заметь, 
не помешав работе, пиву и отношениям! 

Р.5. Ах да! О ремонте в ванной мы обязательно поговорим с тобой в 
следующем номере. 
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ИСПОЛНЯЮЩИЙ ОБЯЗАННОСТИ 
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[] содержани 


|} 
| ие те 
будет. Оно будет И® 
— тельно м, но инте- 
ресным. «Саботаж» д9об- 
рался 90 наших винчесте- 
ров — И оказался одной из 
самых крепких ролевых ки- 
берпанк-игр отечественно- 
го производства. * 


2 Вступительное слово 


В жизни каждого мужчины настает момент, 
когда ее становится сложно совмещать с иг- 
рами. 


16 Радар 

В этом выпуске «Радара» — компьютеры, управ- 
ляемые силой мысли, инопланетные АТХ-корпу- 
са, супергеройские комиксы, содержимое головы 
Питера Молинье из Моппеа4 Зи о$ и многое 
другое. 


30 ргецец) 


Тема рубрики — «Страсти по ММОВРС». К выхо- 
ду готовится целая охапка громких онлайновых 
ролевых проектов. Мы собрали их в одном жур- 
нале и разобрали по косточкам, чтобы вскрыть 
все недостатки и достоинства. 


56 Нецецл 


В этом номере — Сйу ОЁНегое$, лучшая онлай- 
новая многопользовательская игра сезона в 
комплекте с шикарной КРС Веуопа ОБмийу и 
Газег $ацаа Мете$!, безжалостным убийцей 
рабочего времени. 


84 Том против Брюса 


Эксперты СС\/ сразились в Упгеа! Тоигпатеп{ 
2004 и выяснили, кто из них играет хуже. 


100 Тесп 


Тег Реа у ЗПао\м/$ 


Рассказываем: Клавиатуры и мыши; Сделай сам: Кто это крадется кошачьей походкой, избегая встречи со 
ны стражниками? Кто ковыряется в замке отмычкой? Кто прош- 
няем грасрическую плату; Первый взгляд: (С а 

РЕАТВОМ 11950Р — не соглашайся на экран мыгнул мимо зевающего горожанина, которыи через пару ми- 
меньше 19 дюймов; Веп@ ЕР783 — быстрый нут удивится — куда подевался кошелек? А, это всего лишь 


монитор с секретом. 


112 Правда жизни 


По ту сторону экрана все мы сотни раз глотали Ш 
боевые стимуляторы, магические эликсиры, ис- 
пользовали армейские аптечки. В статье «Твое 
здоровье!» СС\/ разобрался, какие стимуляторы 
можно достать здесь, в реальном мире. Статья 
«Ножички: Разрезай и властвуй» продолжает 
ретроспективный цикл «Игры древних» о луч- 
ших подходах к организации геймплея. 

В рубрике «Гульнули» наши корреспоноен- 
ты отчитываются о деловых поездках в Китай 
и Турцию. 


128 Заключительное 
СЛОВО 


вор. Всего лишь? Ну уж нет. Это — Гарретт. 


Редактор СС\У Аня Заболотная прощается 
с читателями и уверяет, что ад существует. 
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и! п “> 
Акел =, Л | `ы У] а 


мц АРУ Гб” 


нехлво СОМЕ Ах 


© Приключенчиская игра с видом от первого лица отпра- 
вит игрока в путешествие по сюрреалистичныем мирам. 
© Магия и фэнтези мирно соседствуют с неординарным 


омуреов м ыы СНОС, 
© Игрок не только исследует красивым м экзстгичнесяюмиз 
покации, но и 
времени. 
[= графиика на 
сена Мифы Егизй 


© 2004 Акона”.© 2004 “Те Асмлит ен © 2004 “Незожокиы: 
о ИН А =—-- уси д еы та Дкеда 


Е 4. ь Г 
аа \ 
1 % \ Ут 
| } р 
АМ 
№ \ \ [ 
\\ \ \ 


ИЗДАТЕЛЬ: Акелла РАЗРАБОТЧИК: Ауаюп $1Уе ЕгиематтепЕ ЖАНР: ВРС / ЕР$ ТРЕБОВАНИЯ: РепНит 3 500 МНр2, 256 МЬ РАМ, 32МЬ Маесо, 1.5 СЬ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 1.5 СН2, 512 МЬ РАМ, 64 МЬ М4ео МОЕТИРЕАУЕЕК: нет 


Саботаж: 
Кулак Империи 


Кекс в большом городе 


Расклад классический. Межгалак- 
тическая Империя наплодила ко- 
лоний, а колонии — возьми да со- 
берись в Конффедерацию Незави- 
симых Миров. В результате дол- 
гой войны перевес оказался на 


стороне Конфедерации. Империя 
ослаблена, но не повержена. Им- 
перская Секретная служба гото- 
вит серию провокаций и терактов, 
дабы ослабить противника изнут- 
ри. И вот, один из секретных аген- 
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тов Империи прибывает в столицу 
Конфредерации, Мпас!е СКу. Его 
цель — взорвать завод по произ- 
водству синтетической пищи с 
психотропными добавками (ням- 
ням!). Так начинается «Саботаж». 


Трехсотлетию Волжского автозавода посвящается 


С корабля на бал 


Роль агента исполняет, разумеет- 
ся, игрок. Выбрав героя мужской 
или женской разновидности (не 
сильно влияет на игру), можно 
приступать к генерации персона- 
жа на свой вкус или выбрать из 
двух уже готовых. Нажимаешь 
«старт» — и перед тобой Мгасе 
СКу, вполне оправчывающий свое 
название населенный пункт. Гиган- 
тские здания, острые углы, неоно- 
вые огни — все, как полагается в 
срутуристическом мегаполисе. По 
стилистике напоминает сфильм 
«Вспомнить все». Для такого боль- 
шого города народу и машин на 
улицах явно маловато, но проявим 


снисхожадение к ограниченным ре- 
сурсам наших компьютеров. 

От командования поступает указа- 
ние встретиться с неким Родом из 
бара Таке \ Еазу — он может ока- 
заться полезен. Так начинается 
алинная череда заданий (никаких 
побочных квестов — идешь как по 
рельсам) — поговори с тем-то, ока- 
жи ему услугу, сбегай туда, прине- 
си то, теперь поговори вот с этим. 
Задачи вполне логично вытекают 
друг из аруга, складываясь в хоть 
и банальную, но довольно связ- 
ную сюжетную линию. Если основ- 
ной квест тебе наскучил, можно 
просто пошататься по городу — 
шпану пострелять или заняться 
торговлей/шоппингом. 


Это медленный танец 


Миссии, в основном, сводятся к 
геноциду в пределах отдельной 
локации, хотя встречаются и 
простые «курьерские» квесты. По- 
рой тебя будут сопровождать 
дружественные силы в количест- 
ве одного-чвух человек — непло- 
хое подспорье в бою. 

Дважсы за игру можно самому 
выбрать дальнейшие действия — 
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А ТЕПЕРЬ ты подскажешь, 
как пройти в библиотеку? 


Страх и ненависть в Лас Вегасе 


@ остаться на стороне Империи 
или перейти под сфлаги Конфечде- 
рации, а потом либо сохранять ей 
верность до конца, либо записать- 
ся в лагерь Повстанцев. Сделан- 
ный выбор определит осдну из трех 
возможных концовок. 


Опять горячую воду отключили 


Кострома. мон амур 


Гороча поделен на 19 районов, каж- 
дый со своим архитектурным оттен- 
ком — деловой центр, индустриаль- 
ный, трущобы, жилые кварталы. 
Есть даже нечто вроде квартала 
Красных сронарей — обилию секса- 
пильных (хотя по большей части 
страшненьких) девиц в игре уделено 
особое внимание. Бодрой трусцой — 
пока нет денег на машину — @ 


Любовь с первого взгляда 
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Акелла 


ЗАВЗСТРАЕЕ 


ВЭНЕАКЮК ТГНЕ НЕНЕЗ! 


Ч Й 
\ у 


Чена 


© 2004 “Акева“ © 2004 “Амакит бтие Епнибаитетьнт! 
Все прамыт зонщищены. Не сие их | преследуетс 
ГОН Мы смыва тиранов (0516 3-..46,1.4 


от края до края района бежать по 
прямой минуты 3-4. Этот факт дела- 
ет приобретение автомобиля зачда- 
чей номер один. Обзаведясь желез- 
ным аругом, можно даже поиграть в 
некое подобие Сагтадеадаоп. Прав- 
да, силы правопорясвка будут возра- 
жать, и лучше с ними не спорить. 
Меряться силами со спецназом, в 
общем, не рекоменоуется. 
Среди прохожих, кстати, попачдает- 
ся немало колоритных личностей, 
украшающих собой срутуристичес- 
кие ландшасрты. Украшение — это, 
к сожалению, единственная их 
срункция. Жители города почему-то 


крайне недружелюбны. Смысл всех 
их сфраз сводится к тому, что раз- 
говаривать они с тобой не будут. 


Многогранная пичность 


Секретному агенту Империи пола- 
гается пять первичных атрибутов 
(сила-ловкость-е\с.), которые опре- 
деляют вторичные (НР-броня-е\с.). 
Чтобы не скучать при получении 
уровня, существует также 12 скил- 
лов — 6 на каждый класс оружия и 
6 на прочие ЮРС'шные нужсчы. 

На каждом уровне дается по одно- 
му очку на атрибуты и скиллы. 


Уровней в общей сложности 500 и 
каждый скилл можно прокачать до 
300% — перспективы просто захва- 
тывающие. Особенно если учиты- 
вать, что в игре можно порадовать 
себя повышающими атрибуты/скил- 
лы имплантами и татуировками. 
Помимо пассивных умений типа реге- 
нерации маны-здоровья у героя есть 
три спецспособности — лечение, не- 
видимость и некий Са!а-Назе, на по- 
верку оказавшийся все тем же $\о- 
по. Поскольку враги на удивление 
маневренны, и из-под прицела ухо- 
аят прямо-таки мистическим спосо- 
бом, $\0о-то бывает очень полезен. 
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Морковь почем брали? 


В игре предусмотрено около сотни 
различных заданий, куда можно за- 
ходить. Большую их часть причдет- 
ся очистить от персонала — по 
специальному квесту; в остальных 
обитают сюжетно необходимые 
персонажи или, может, завалялась 
какая-нибусь ценная вещичка. 
Помимо барахла, любезно предос- 
тавляемого трупами, в городе есть 
чем затовариться. 25 видов устра- 
шающего оружия — попадается эк- 
зотика типа лазерного меча (аже- 
дайский привет!) или перчатка с 


Распущенность 
нравов 


лезвиями а-ля Фредди Крюгер. 12 
типов стильной брони украшают 
бойца невидимого срронта — жаль, 
увидеть можно только в туепфогу. 
В отдельных местах можно раз- 
житься имплантами и татуировками. 


10 старушек — рупь 


В игре есть смена оня и ночи, игра- 
ющая не только эстетическую 
роль. Днем на улицах тихо, и даже 
гангстеры ведут себя пристойно. А 
вот ночью царит такой разгул 
преступности, какой не то что Лю- 
берцам — Чикаго 50-х годов не 
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снился. Толпы бандитов, хулига- 
нов и бомжей месят аруг друга на 
проспектах, нападая на всех в пре- 
делах видимости. В районах попри- 
личнее их быстро валит полиция, 
но там, где ее нет, эту почетную 
миссию можешь выполнить ты. 
Много экспы или особо ценного ору- 
жия уличная шпана не приносит, зато 
ее человеческие ресурсы бесконеч- 
ны — заводятся от сырости, должно 
быть. Основной массив экспы прихо- 
дит из главного квеста — «уличный 
орриланс» служит лишь для забавы. 


Пюбовь и тайны Пгасае ску 


«Саботаж» — не столько игра, 
сколько «жвачка с сюжетом». Прос- 
тенький Паск’п'!а$Н по-киберпанко- 
вски. Здесь не надо ни над чем ду- 
мать, ничего не надо решать. Зада- 
ния несложные, враги умирают лег- 
ко. На экране что-то происхоодит, 
экспа капает, и, главное, для этого 
совершенно не нужно напрягаться. 
Подобно не самым омерзительным 
сериалам, которые показывают по 
телевизору поздно ночью и под ко- 
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торые иногда очень приятно бывает 
уснуть, «Саботаж» предоставляет 
аналогичную услугу. Погонять после 
рабочего дня что-то осмысленное, 
но не напряжное — с этой сфункци- 
ей игра вполне справляется. 

Игорь Журский 


ЖАК 


Крепкая киберпанк-РРС 
отечественного производства 


Мужик! Где здесь улица Вязов? 


эм г 21 с ма ыя м. п в м. м На щео-в о ежа ив = 
> 
——_ 


СМУПЬТИМЕЛИА = 


не. Ч" 2, РЯЫй пай ТЕ = 


[-] Радар —__ 


ВОЛКИ. ВОЛКИ... 


еприятная история прик- 

лючилась с Энтони Джон- 

сом из Флориды. Зайвя к 

другу в гости, он решил 
позвонить коллеге — в ресторан, 
где тот работал поваром. В про- 
цессе разговора Энтони варуг 
прокричал: «В здании бомба! В 
здании бомба! Всем нужно сматы- 
ваться!». Коллега воспринял эти 
слова серьезно. Вызвали поли- 
цию, эвакуировали посетителей; 
саперы обыскали заание. Бомбы 
найдено не было. 

Полиция проследила звонок и 
вскоре уже была на пороге дома, 
где находился Энтони. На допросе 
подозреваемый заявил, что сфраза 


про бомбу была адресована ребен- 
ку, с которым он играл в Сгапа 
Трей Аи: Мгсе СПу, и относилась 
исключительно к игре. Тем не ме- 
нее, ему было предъявлено обви- 
нение — ложное сообщение о за- 
ложенной взрывчатке классисри- 
цируется как уголовное преступле- 
ние второй степени и карается ли- 
шением свободы на срок во 15-ти 
лет. В данный момент он выпущен 
под залог в 50053 $ и ожидает суча. 

Остается вопрос: почему дети иг- 
рают в СТА: Мсе СКу — игру с рей- 
тингом ‘Матиге”, — и где это в Усе 
Су подобная сфраза может хотя 
бы отдаленно напоминать полез- 
ный совет играющему? 
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омпания Мпаеп [аб$ из Сан- 
Франциско продает 
земельные участки в 
ММОВБРС 5есопа Не — один 
акр виртуального чернозема 
стоит 550 $. Счастливый собственник 
становится обладателем всех прав на 
участок — включая строительство 
сооружений и продажу третьим 
лицам. Что примечательно, сбор 
налогов на виртуальную землю уже 
практически превысил прибыль 
компании от абонентской платы за 
игровой сервис. Также за 980 $ 
можно приобрести целый остров, 
содержание которого обойдется еще 
в 195 $ каждый месяц. 


_ Консоль РВапот 
: существует, 
_ | Мы проверили 


"= 


‚ БА бы БЫ = = 


Ч: Быыы ва ыы вы] № = 


и 


и 


Поговори 


Производители 
портативных игровых 
устройств борются за 
наши кошельки 


Игры по комиксам - 
это еще куда ни шло, 
но комиксы по играм... 


с ослом по оушам 


ыслушав ряд претензий в отношении одноклеточ- 

ности Рипдеоп $!еде, Саз Ро\ммеге Сате$ решила 

полностью переделать все, что вызывало разара- 

жение у преданных игроков. В числе наиболее 
серьезных изменений значатся увлекательный сюжет и 
возможность общаться с попутчиками, позаимствованная 
из нетленных шедевров Вю\/аге. Нас ждет все то, чем бы- 
ла так богата серия Ва/иг$ СаЕе: ссоры, интимные отно- 
шения, дурацкие вопросы, жалобы, здоровый пессимизм 
и ответная реакция на некоторые события. Без внимания 
не осталась и ролевая система, которая теперь будет 


больше похожа на деревья О/аб/о 2 сотоварищи. В каче- 
стве дополнительного развлечения в кармане протагонис- 
та заведется домашнее животное, требующее внимания и 
своевременной кормежки. Подросшего котенка можно бу- 
дет использовать вместо пары нерадивых спутников. Из 
прочих мелочей — повышенная активность окружающего 
мира, поумневший Д|, приятная аля глаз анимация моде- 
лей и традиционная дополнительная кампания, рассчитан- 
ная на прохождение в тесном кругу единомышленников. 
Успеть со всеми вышеперечисленными вкусностями Сба$ 
Ро\ми/егеа Сатез$ надеется к осени сего года. 
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РАДАР 


@ ХАЙ-ТЕК 


Инопланетные 


технологии 


Революционное железо 
от маститого производителя 


рошедшая выставка ЕЗ ознаменовалась целым 

рядом громких анонсов. 

Много шума на ней наделали приставки $опу 

Р$Р и Ми\епао 05, но за пояс всех заткнула ком- 
пания АПепмгаге — она представила революционную 
технологию М=ео А!гау, на основе которой будет соз- 
дана новая линейка ее компьютеров под названием 
АЁХ. Потрясенной публике сообщили, что новая мате- 
ринская плата АЙепмаге Х2 будет иметь два равноцен- 
ных слота РС!-Ехрге$$, что позволит вставить в нее 
сразу две видеокарты и радикально улучшить качест- 
во выводимого на монитор изображения. 
Результаты конкретных тестов пока не обнародова- 
ны, но представители Айепм/аге утверждают, что при- 
рост производительности составит порядка 50 про- 
центов. Показанная за закрытыми дверями демка 
подтвердила самые смелые заявления и убедила да- 
же нас — закоренелых скептиков. 


Как это работает? 

Программисты Айепм/аге разработали специальный сосрт, 
выполняющий срункцию посресника между игрой и 
драйверами видеокарты. Он разделяет сигнал на две 
части и посылает каждую на отдельную видеокарту. Со- 
ответственно, каждая карта посылает собственный виде- 
осигнал на изобретенный Айеп\у/аге «блок слияния», в ко- 
тором раздельные сигналы вновь комбинируются в еди- 
ное изображение. Самое замечательное то, что техноло- 
гия Мвео Аггау сможет работать с ЛКЮБЫМИ овумя оди- 
наковыми видеоакселераторами, на которых установле- 
ны стандартные драйверы их произвоодителя. 

Основой материнской платы Х2 служит чипсет пе! 
Тигпууа(ег. Плата включает два слота РС!-Ехргез$, а 
также поддерживает два процессора от 1п(@|, память 
2062-400, ЗАТА РАО, гигабитный Е{Пегте! и звук в 
срормате 5.1 ору П!аКа|. 


Куда [в [=== ЩИ=) МОЩНОСТЬ? 

Учитывая и без того высокую производительность пос- 
леоних видеокарт от АТ! и Мм, зададимся резонным 
вопросом: не является ли изобретенная Айеп\угаге техно- 
логия еще одним «супер-наворотом», который не имеет 
реального практического значения? Быть может, это 
просто очередной омегк? Директор Айепмаге по марке- 
тингу Брайан Джойс (Впап /оусе) предельно категори- 
чен: «Качество грасрики в современных играх сдержива- 
ется, главным образом, недостаточной произвовдитель- 
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ностью железа». Из дальнейших слов мистера Джойса 
слесует, что потребности Еаг Сгу и будущих титанов, вро- 
де На!-МТе 2 и Роот 3, превосходят возможности даже 
новейших плат от АТ! и Мм. Джойс подчеркивает, что 
технология Мео Аггау позволит запускать все эти игры 
в высочайших разрешениях и с максимальными грасри- 
ческими настройками. Разумеется, машины, сделанные с 
использованием \М!ео Аигау, будут стоить весьма неде- 
шево — по меньшей мере, 4 ООО $. (Просто прикинь, на 
сколько могут потянуть две новейшие РС|!-Ехрге$$ видео- 
карты, система водяного охлаждения и мощный блок пи- 
тания). Первые компьютеры новой линейки Айепм/аге 
аолжны появиться в продаже в конце этого года. 
Уильям О'Нил 


ПО ЛАП "17. Все ппапи оашыщены 
иные Ванг Мну: Яги пении заре 


%`* ы 


8 СЛУХИ 


конфетка 
ипи Ффантоме 


РВапфот — первая в мире «РС-приставка» 


о последнего времени никто 
не воспринимал всерьез 
громкие заявления компа- 

нии шЯпит Габ$ о ее новой чудо- 

приставке РНапфот. Однако на 
прошедшей выставке ЕЗ публике 
был показан работающий прото- 
тип аппарата. Ты сидишь? Отлич- 
но. Так вот, эта штуковина 

ДЕЙСТВИТЕЛЬНО работает, а 

благодаря своему элегантному 

дизайну может стать украшением 
даже самого навороченного 9до- 
машнего кинотеатра. 


Консоль 

РВапфот оптими- 
зирована аля ра- 
боты с НО-систе- 
мами (1080х768 
пикселей). Мы сыг- 
рали на ней в Упгеа! 
Тоигпатей{ 2004 — и 
она ни разу не тормозну- 
ла! Причина этого кроется в 
мощной электронной начинке, 
спрятанной под корпусом. (Кроме 
того, компьютер, служащий серс- 
цем РВап{от, выдает изображе- 
ние на телевизор с максимальным 
разрешением 1080х768, что по 
нынешним временам совсем не 
много.) Прилагающееся к пристав- 
ке странное комбо из мыши и кла- 
виатуры оказалось на удивление 
удобным и сфункциональным (нес- 
мотря на наш изначальный скеп- 
тицизм). А весь мы рубились в 
0Т2004 через Интернет! 
Единственное слабое место «Фан- 
тома» — ценовая политика |пНп!ит 
Е аб$. Покупка приставки обойчдет- 
ся тебе в 200 $— плюс, придется 
подписать авухгодичный конт- 
ракт, ежемесячный взнос по кото- 
рому будет составлять 30 $. (Что- 
бы запускать на РПапфот РС-игры, 
тебе потребуется их провайчер, и, 
скорее всего, эту дфункцию возь- 
мет на себя сама пЯпит [аб$). 
Список доступных на РВапфот игр 
пока еще окончательно не утве- 


ржаен, но представители пЯйтит 
Е аб$ заявляют, что в него войдут 
все самые популярные современ- 
ные тайтлы. Приставка работает 
на модисрицированной версии 
\М/тао\м/$ ХР, поэтому, скорее все- 
го, на ней можно будет запускать 
любые игрушки — вплоть до 
ММОБРОС. В стоимость подписки 
будет входить широкий ассорти- 
мент старья (вроде Веег Ниег), 
а за аренду и по- 
купку новей- 
ших хи- 
тов 


придется выклады- 
вать дополнительные денежки. 
По всей видимости, их оконча- 
тельную цену будут назначать са- 
ми издатели. Переч тем, как пла- 
тить за игру, ты сможешь опробо- 
вать ее бесплатную демку или 
аренаовать на несколько дней 
полную версию — чтобы познако- 
миться с товаром поближе. 
Очевисно, что цель наблючдае- 
мой в последнее время «консо- 
лизации» РС-игр — борьба за ко- 
шельки двух больших групп пот- 
ребителей — казуальных гейме- 
ров и людей, которым жалко 
выкладывать серьезные деньги 
за современный компьютер. В 
любом случае, для нас это хоро- 
ший знак — чем больше конку- 
рентов, тем выше качество их 
просвуктов. Подождем, посмот- 
рим, что будет дальше. Пристав- 
ка РРап{от должна появиться в 
продаже 18 ноября. 

#8 Даррен Глэдстоун 
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Нороший. плохой. 
ЗЛОЙ 


Новости и комментарии 
с Дикого Запада 


Хороший 


Никому не изве- 
стный корейс- 
кий издатель 
умудрился обс- 
тавить ведущие 
североамериканские компании 
на их собственном поле! Да 
еще в таком сложном жанре, 
как ММОРРС! СиЙа УГаг$, Аию 
А$5ашЁ, Таби/а Раба — все это 
продукция МС$ОН. И, разумеет- 
ся, суперхит Су оЁНегоес. За- 
пуск игры прошел безупречно, 
армия ее сранатов растет с 
каждым днем. Браво, МС$о#! 


Плохой 


Эпоха СО-игр за- 

канчивается. У нас 
давно есть более вместительный 
и удобный носитель — РУО. Мно- 
гие современные игрушки зани- 
мают так много дисков, что их 
установка превращается в кош- 
мар, напоминающий о временах, 
когда игры распространялись на 
дискетах. Пора апгрейдить 
компьютер — благо, Р\УО-привод 
можно сейчас купить всего 
лишь за 25-30 баксов. Чем ско- 
рее мы все перейдем на новый 
носитель, тем скорее издатели 
начнут в массовом порядке вы- 
пускать О\УО-игры. 


Злой 


Сразу оговорим- 
ся — речь идет 
НЕ об ХБох-иг- 
рах. Они-то как 
раз выглядели здорово, мы с 
нетерпением ждем выхода 
Уаае Етр!!е и На/о 2. Речь о 
РС-играх — жалких изгоях, об- 
ретавшихся в самом дальнем 
углу шикарного стенса, посвя- 
щенного ХБох. Сами игрушки, 
в принципе, были не так уж и 
плохи — Рипдеоп $/еде 2, Гоо 
Тусооп 2, Уаподиага, — но их 
было просто неприлично мало. 


ОР 2 
| рые 


< а 


9“ ь-—- | | 


| т 


й 2004 “Абай”, © 2003-2004 ^ ОТ Сеутрий о, эро. г. О на 


заллаААг, БАСНИ: СИТ тионеыана спразрювсны | ЗНС Я -358 1-4 


ПИВИИ ©-д7° 


СВИДАНИЕ В ОНЛАЙНЕ 


Все-таки ммы вместе 


Компьютерщики и приставочники делают шаг навстречу друг другу 


последнее время приста- 

вочники медленно, но весь- 

ма уверенно осваивают но- 

вую для себя территорию, 
которая традиционно считалась 
нашей исконной вотчиной, — он- 
лайн. При этом на нас — РС-гей- 
меров — они смотрят с благого- 
вением, ибо мы играем в Интер- 
нете уже давно (судя по некото- 
рым моим знакомым — даже 
слишком давно) и чувствуем себя 
здесь как дома. Однако, глумясь 
над глупыми консольными нью- 
бами, необходимо отдавать себе 
отчет, что вскоре эти дерганые 
макаки станут нашими полноп- 
равными соперниками (и союзни- 
ками!) в онлайновых игрищах. 


Сейчас издатели ударными тем- 
пами штампуют мультиплатсрор- 
менные игры, которые позволяют 
компьютерщикам и приставочни- 
кам встречаться в рамках одной 
многопользовательской сессии. 
Мы уже гоняем вместе в М№ееа ог 
$рееа Ипаегогоипа, сражаемся с 
монстрами в ЁЕ/та/ РапЁа5у Х!/, а со 
временем количество таких игр 
будет лишь увеличиваться. Но 
так ли уж это хорошо аля нас — 
РС-шников? 

Мы задали этот вопрос Сету Уэл- 
чу (З@ш \М/есН) — заяалому гей- 
меру, в равной степени привязан- 
ному и к приставочным, и к 
компьютерным играм. Выясни- 
лось, что когда Сет в первый раз 
вышел в Интернет с помощью 
Р52, он испытал сильнейший 
культурный шок. «Каждый раз, 


На подходе — две консоли, позволяющие играть в РС-игры на домашнем кинотеатре. 
когда я пытался поиграть в В чем же между ними разница? 


ММОБРС на приставке, я попадал СОПЕРНИКИ 


в шизосрренический мир, где все 


ЦЕНА 200$ + 30 $ в месяц 499$ 
вокруг вели себя, как идиоты. ЕЕ Е 6 
Люоаи сквернословили, несли ка- те т 


кую-то ахинею и даже не пыта- НАЧИНКА (РИ АМО АЕЙЮл ХР 2500+ 2.56Н?, 256 МВ ВАМ, (РИ АМО Ал ХР 2000- 26Н?, 256 МВ ВАМ, 

лись ИГРАТЬ. Они просто валяли видеокарта Мм а беРогсе ЕХ5700 ИИга128 МВВАМ, видеокарта ММ а бегогсе 4 МХ 64 МВ ВАМ, 

дурака, — рассказывает Сет жесткий диск 40 6В жесткий диск 40 6В 

Уэлч. — Я лично считаю, что дело ТИП СОЕДИНЕНИЯ Весь игровой контент скачивается через Через модем или выделенную линию скачиваются 
| выделенную линию; покупка и аренда (крипты оля проигрывания купленных в магазине Риф 

здесь в особенностях менталите- 


- новейших хитов стоят дополнительных 
та приставочников, которыи кар- денег (плюс отдельная плата за соединение) 


динально отличается от образа ДОПОЛНИТЕЛЬНО Элегантный, стильный корпус никаких дисководов Старомодный, неуклюжий корпус, который можно 
мышления РС-геймеров». также использовать в качестве ТА/о и Р\УО-плеера 
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ПИИИИ ©-д-° 


Стирая границы. 

Билли Пиажеон (ВШу Р!адеоп), иг- 
ровой аналитик Ге! о$ Сгоцр, уже 
давно изучает среномен совмест- 
ного пребывания приставочников 
и РС-геймеров на просторах Ёта/ 
Еап{азу Х!. Мы тоже решили про- 
вести независимое исследование 
данного вопроса. Войавя в игру, 
мы неуклюже тыркались, пытаясь 
разобраться, что здесь к чему, — 
и каково же было наше удивле- 
ние, когда самые разные люоаи (и 
обладатели Р5$2, и владельцы РС) 
начали помогать нам, давали со- 
веты и не раз спасали нас от вер- 
ной гибели. По словам Йасу Куро- 
савы (Уази Кигозама), продюсера 
онлайнового отделения 5ачцаге 
Егих (.5.А., издательская компа- 
ния с самого начала ставила сво- 
ей целью объединение компью- 
терного и приставочного рынков, 
и в Японии эта попытка уже увен- 
чалась полным успехом. 
Корпорация М!сгоз$ой пока что не 


спешит во всеуслышание трубить 
об исчезновении водораздела ме- 
жу РС- и ХБох-тайтлами, однако, 
уже известно, что в будущем все 
больше и больше ее игр будут вы- 
ходить одновременно для двух этих 
платсформ. Скотт Хэнсон ($со{ 
Непзоп), менеджер МсгозойЁ по 
платсрорменной стратегии, сказал 
нам буквально следующее: «Разра- 
батываемый сейчас М!сгозой про- 
ект «ХМА» сделает игры — и компь- 
ютерные, и приставочные — более 
качественными и одновременно 
универсальными. А в перспективе 
мы собираемся запустить онлайно- 
вую службу, которая позволит РС- 
и ХБох-геймерам играть вместе». 
Напоследок приведем еще одно выс- 
казывание Билли Пиджеона: «Изада- 
тели должны уделять больше внима- 
ния портированию приставочных хи- 
тов на РС и таким образом постепен- 
но сближать эти столь разные плат- 
срормы». Пожалуй, лучше и не ска- 
жешь. Даешь сближение! 

Даррен Глэдстоун 


Уголок приставочника 


Игры, которые не грех позаимствовать у младшего брата 


РЕАУЗТАТЮМ 2 
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НА ЛИНИИ ОГНЯ 


Могла ли игра оказаться еще хуже 
‚ Если верить СОУ — да 


страсти вокруг В9Гееа 


Война издателей и разработчиков 


важаемые издатели, имей- 
те в виду: разработчики 
терпеть не могут, когда вы 
без их ведома вносите в 
игры какие-либо изменения и в 
таком виде выпускаете их в свет. 
Именно такая история произошла 
с шутером Вгеед, изданным не- 
мецкой компанией СО\У $оЁмгаге. 


В ответ на критику по поводу 
ужасного качества релизной вер- 
сии (в прошлом номере мы дали 
ей 2 звезды) студия Вга{ Рез!апз, 
разработавшая игру, заявила, что 
издатель — СОУ\У — внес в игру 
множество серьезных изменений, 
включая заново написанные и оз- 
вученные диалоги, новые скрипты 


и новые, отстойные, текстуры. 
Кроме того, по словам ВгаЕ Резапз, в 
СО\У использовали старую версию 
игрового движка, в которой не было 
целого ряда важных обновлений. 
Вот что ответили на это предста- 
вители СО\: «Мы значительно 
улучшили провдукт студии Вга+ 
Рез!9п$. Мы считаем, что именно 
благодаря дизайнерам и прог- 
раммистам СБУ в игру вообще 
стало можно играть. Версия, пре- 
доставленная Вга*+ Вез!ап$, была, 
по большей части, совершено 
неиграбельной; баланс в ней от- 
сутствовал напрочь, а текстуры 
были на редкость уродливыми. 
Голосовую озвучку пришлось 
полностью переделать — ориги- 
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нальный вариант был настолько 
непристойным, что его не про- 
пустило бы Германское агентство 
по возрастным рейтингам разв- 
лекательных просвуктов». 
По поводу текущих и будущих 
взаимоотношений между авумя 
игровыми компаниями ходят са- 
мые противоречивые слухи. 
Представители Вга{ Резап$ пока 
что никак не отреагировали на 
публичный вызов, брошенный 
СБУ: издатель предложил разра- 
ботчику показать народу «пра- 
вильные» текстуры и уровни. 
Впрочем, отстойную игру, скорее 
всего, уже ничто не спасет. Плохо- 
му танцору, как говорится... 

Райан Скотт 


Разработчики ВгаЕ Резап$ 
убегают от реальности 


ЛЮДИ В ЦВЕТНОМ 


ИГРОВОЕ ЧТИВО 


Комикс по мотивам СКу оЁ Негое$ 


последние месяцы у Рика 

Дэкэна (РСК РаКап), одного 

из создателей Су о! Негове$, 

совершенно не остается вре- 
мени на отдых и сон. «Полоня я за- 
нимаюсь дизайном игры, а оставши- 
еся полдня — комиксом», — призна- 
ется бедняга. Дело в том, что Рик 
является главой студии Вше Кд — 
она будет ежемесячно рассылать 
подписчикам СИу о! Негое$ бесплат- 
ный журнал комиксов, рассказыва- 
ющий о важнейших событиях, кото- 
рые происходят в игре. И это не 
очередной рекламный трюк! Мы са- 
ми поначалу так думали, но Рик Дэ- 
кэн быстро развеял наши сомнения: 
на самом деле, новый комикс приз- 
ван, ни много ни мало, сократить 
разрыв межоаду двумя разными ви- 
дами искусства (во как!). 


В далеком 2000-м Рик Дэкэн был од- 
ним из авторов идеи создания «ко- 
миксовой» ММОЮВРС СКу оЁНегое5 
(ее обзор — в разделе Кемем/). Но 
примерно полтора года назад он по- 
нял, что хочет заниматься не прог- 
раммированием, а сюжетно-литера- 
турными аспектами игры. В настоя- 
щее время Дэкэн по-прежнему рабо- 
тает в составе СгурЧс 5+и4То$, его ав- 
торству принадлежат описания всех 
злодейских группировок, имеющих- 
ся в игре (история создания, цели, 
миньоны); параллельно Рик Дэкэн 
занимается еще и написанием «ко- 
миксовой истории» СЁу оЁ Негое$. 


Сотйд 50071.. 

На момент нашей беседы у Рика Дэ- 
кэна уже имелись детально прорабо- 
танные планы первых пяти выпусков 
журнала. Первый знакомит читателей 
с гороадом Рагадоп СкКу и тремя глав- 
ными героями, которых зовут Ногис, 
Арех и \М/аг \/КсП. В последующих 
номерах сюжетная связь межоду ко- 
миксом и игрой будет становиться 
все более тесной. Начиная с третьего 
выпуска в нем будут находить отра- 
жение все игровые нововведения 
(новые злодеи, городские зоны, по- 
вороты глобального сюжета). 


Возьмем, к примеру, третий и чет- 
вертый номера, любезно показан- 
ные нам Риком. В них в Рагадоп СКу 
впервые появляется новая группа 
врагов под названием ТВе Сагп!ма! 
ОГ бПадо\м/5 — сексуальные девицы 
в цирковых нарядах. Предста- 
вительницы «Карнавала 
Теней», возглавля- 
емые блестя- 
щей Ванес- 
сой Де Воре, 
быстро приоб- 
ретают в обще- 
стве огромное 
влияние и прони- 
кают в высший 
свет Рагадоп СКу. 
Бузучи превосход- 
ными акробатками, 
циркачки представля- 
ют серьезную опас- 
ность даже аля высокоу- 
ровневых героев. Как, 
впрочем, и члены боевой 
группировки Ргаеопап$ или 
таинственные технократы из 
МаКа Сгочр... 
Есть у журнала Рика Дэкэна и 
еще одна цель: вдохновить гей- 
меров на подвиги, подобные тем, 
что совершают герои его комикса. 
Начиная с пятого номера, в журна- 
ле будут публиковаться — в качест- 
ве побочных сюжетных линий — ис- 
тории приключений особо 
выдающихся игроков СЁу оЁ 
Негое$. Точные детали пока 
неизвестны, но Рик говорит, 
что поиск достойных персона- 
жей будет проводиться с по- 
мощью встроенной в игру сис- 
темы обратной связи с геймера- 
ми. Кроме того, в каждом выпус- 
ке будет отведено по восемь 
страниц аля материалов онлай- 
нового сообщества — описаний 
крутых героев, статей, написан- 
ных игроками, хинтов и прохожаде- 
ний. И кто знает, быть может, со 
временем зубры СС\/ станут веду- 
щими авторами этого комикса!.. 
Следите за рекламой. 
Даррен Глэдстоун 


® ПОЗВОНИ МНЕ, ПОЗВОНИ 


Все свое ношу 


Мобильник — телесрон или игровая платерорма? 


Дизайнеры МоК!а — гении, — 

заявил представитель компа- 

нии Стивен Кнасрер ($4еуеп 
Кпи#). — Просто наш первый блин 
вышел комом». В новой версии М- 
Саде, получившей кодовое наиме- 
нование ©, все недостатки ориги- 
нала будут исправлены: при разго- 
воре аппарат не надо будет дер- 
жать боком, сам он станет значи- 
тельно легче и компактнее, а глав- 
ное — при замене игры из него 
больше не нужно будет каждый 
раз вытаскивать батарею. 


М-Саде ОО появится в продаже в 
начале лета по цене «существенно 


более низкой, чем у первой №-Саде». 


Это будет чертовски элегантная и 
приятная в обращении игрушка: 
геймпад станет более удобным, эк- 
ран — более ярким, а в корпусе поя- 
вится слот, позволяющий без проб- 
лем заменять $О)-карточки с играми. 
Конечно, железная начинка — это 
лишь одна из составляющих успе- 
ха. Не менее важной является и 
другая составляющая — игры. 
Аси\$1оп сейчас разрабатывает 
для М-Саде ОР мобильные версии 
Са! оЁ РиЁу и 5 ргаег-Мап 2, а 


@ Прототип устройства 
для проигрывания Р5$1-игрушек 


еда — внимание! — занимается 
созданием ММОБРС поч названи- 
ем РоскеЁЕ Ктодот. Кроме того, 
Стивен Кнасра сообщил нам, что 
релиз слезующего поколения №М- 
Саде намечен на начало 2005 года. 


Опасная игра 

на территории ОПУ 

Тем временем, выход страстно 
ожидаемой геймерами приставки 
бопу Р!ау5{аНоп Ро{ае (РЗР) был 
отложен ао 2005 года, и этим тут 
же воспользовалась аругая компа- 
ния, решившая уделать 5опу на ее 
собственном поле. Специально 
разработанная компанией Ка х$ 
аля мобильных устройств опера- 
ционная система МХ], по словам ее 
авторов, сможет запускать 52-бит- 
ные РС-игры, написанные поч 
М/паом/$, Мпих и Уауа, а также 
приставочные игры. Иными слова- 
ми, мы сможем играть в игры аля 
\ММтао\/$ и Р$1 на мобильной плат- 
срорме. Ка х$ уже заключила 
контракты с большинством амери- 
канских провайдеров мобильной 
связи. Сервис должен быть запу- 
щен в июле 2004 года. 

МХ! не имеет ограничений на раз- 
мер пересылаемых массивов дан- 
ных, что делает ее идеальным ва- 
риантом аля передачи музыки, ви- 
део и игр с сервера. Допустим, ты 
решил сыграть в Мадаеп. Ты зака- 
зываешь игру и скачиваешь ее. 
Для того, чтобы начать играть, те- 
бе потребуется скачать совсем 
чуть-чуть инорормации — 

все остальное 
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с собой 


будет чосылаться «на лету». Самое 
замечательное, что эта ОС не яв- 
ляется собственностью какого-то 
конкретного провайчдера, и ты смо- 
жешь играть мультиплеерные пар- 
тии с людьми, чьи МХ!-устройства 
поаключены к аругим сотовым се- 
тям. Неслабо, а? 
Какие же игры будут доступны на 
МХ!? По словам представителя 
компании, это могут быть все Р$]1- 
продукты (аля их запуска не тре- 
буется никакого дополнительного 
кодинга), кроме того, сейчас Ра х$ 
ведет серьезные переговоры с ЕА 
и ЧБ5оЁ — к моменту начала рабо- 
ты сервиса ассортимент доступных 
игр будет достаточно широким. 
Тем не менее, невзирая на весь оп- 
тимизм представителей Вас!х$, 
многие вопросы по-прежнему ос- 
таются неясными. Ведь $опу чрез- 
вычайно трепетно относится к ох- 
ране своей интеллектуальной 
собственности — все помнят гром- 
кие судебные процессы против 
создателей эмуляторов Веет и 
Соппесих, в результате которых 
эти замечательные программы бы- 
ли запрещены. Не постигнет ли 
Ва х$ та же печальная судьба? И 
потом, хотелось бы поконкретнее 
узнать — КАКИЕ ИМЕННО РС-игры 
можно будет запускать на МХ!? 
Технические детали операционной 
системы держатся пока в строжай- 
шем секрете; сотовые компании 
5рип{ РС$ и Уейхоп \Мтее$$ также 
отказываются высказывать какие- 
либо комментарии по поводу под- 
держки МХ!-устройств. По нашим 
оценкам, пакеты таких услуг бу- 
дут стоить порядка 50 $ в месяц, 
и если все пойдет по плану, то 
производством игровых плат- 
срорм аля МХ! займутся такие ги- 
ганты, как Затзипад и $апуо. 


В бой вступает тяжелая ар- 
типлерия 

Не собираются упускать свой 
шанс и ведущие производители 
грасфических чипов. МмТа и АТ! 
сейчас активно рвутся в сотовый 
бизнес со своими 3)-картами аля 
мобильных устройств. Уже извест- 


но, что разработанная АТ! архи- 
тектура Итадеоп будет использо- 
ваться в комплекте с созданной 
Очасотт технологией ВВЕМ/ — в 
результате клиенты Мейхоп 
\М/тее$$ смогут насладиться пол- 
ноценной трехмерной грасрикой на 
своих мобильниках. 

А Му а недавно во всеуслыша- 
ние объявила, что ее новая ли- 
нейка процессоров поч названи- 
ем СоРогсе радикально расширит 
грасфические возможности РБА и 
сотовых телесронов — качество 
изображения улучшится, а энер- 
гопотребление устройств резко 
снизится. О своей поддержке 
СоРогсе уже заявили такие про- 
извоаители, как Ое!, НР, Ра|т, 
5опу и ТозПШфа. Технические ха- 
рактеристики новых графических 
процессоров впечатляют: режим 
камеры с мегапиксельным разре- 
шением, цисоровой зум изобра- 
жения, почдержка срормата 


Е Невероятно! МоК!а 
выполнила практически 
все пожелания геймеров! 


Стивен Кнасрер: 
«Дизайнеры МоК‘а — гении. Просто 
наш первый блин вышел комом» 


МРЕС-4. Сейчас ММ А!а завершает виться в продаже в начале 2005 В общем, следующие несколько 
разработку технологии вывода года. Определенные планы по по- лет обещают быть чрезвычайно 
3О)-изображения. Первые теле- воду мобильных устройств вына- интересными для всех поклонни- 
сроны с полноценными 3)-аксе- шивает и |п{е|, но о них мы рас- ков мобильных игр. 

лераторами СоРогсе должны поя- скажем как-нибусь в другой раз. Даррен Глэастоун и Уильям О'Нил 


О чем думает голова... 


Питера Молинье (Реег Моупеих), Иоппеаа Зи юЮ$ 


Любимое творение: Роршои$, потому что эта игрушка была пер- 
вой и самой простенькой. 


Будущее игровой индустрии: Чтобы и дальше развиваться, инду- 
стрия должна преодолеть несколько проблем. Во-первых, игры по- 
прежнему слишком разнятся между собой по качеству геймплея, 
грасрики и звука. И это при том, что совсем скоро мы сможем де- 
лать игры, внешне неотличимые от киносрильмов. Во-вторых, игры 
должны стать максимально интуитивными и легкими с точки зре- 
ния игрового процесса, но иметь при этом глубоко проработанные 
сюжеты, которым позавидовал бы любой голливудский блокбас- 
тер. Иными словами, достоверные, реалистичные персонажи долж- 
ны быть идеально вписаны в увлекательный геймплей. Наконец, иг- 
ры должны поощрять людей больше играть в онлайне. 


Проект мечты: К сожалению, я не могу сейчас говорить о нашем 
секретном проекте Оит!!1. Это чертовски амбициозная вещь, 
можно сказать, дело всей моей жизни. 


Источники вдохновения: Оно посещает меня в самых странных 
местах и в самое неудобное время — интимные подробности, с 
вашего позволения, я опущу. 


Главная страсть: Мне немного стыдно в этом признаваться, но 
больше всего на свете я люблю играть в игры. Эта страсть прес- 
ледует меня на протяжении всей жизни, и хотя я и так по долгу 
службы каждый день играю на работе, мне этого мало — после 
работы я всегда засиживаюсь за играми до 3-4 часов утра. 
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Табща Раза 


Сийа \М/аг$ 


ВИЗДАТЕЛЬ: Мсгозо РАЗРАБОТЧИК: $19й ЖАНР: ММОВРС ДАТА ВЫХОДА: 2005 


Цапачцага. бас 


ог негое$ 


Духовный наследник 


изайнеры $19Й (в число ко- 

торых входят ведущие раз- 

работчики Еуег@ие$1{) 

неспроста назвали свой но- 
вый проект «Авангардом». Аван- 
гард — это головной отряд, прок- 
ладывающий путь в неизведанное. 
Именно такую роль предстоит 
сыграть амбициозной игре 
Уапдиага: $ада оЁ Негое$ — стать 
лидером среди так называемых 
«ММОВРС нового поколения» и 
открыть геймерам новые онлайно- 
вые горизонты. 


Мир 

Действие Уаподцага разворачивается 
во вселенной, в которой когда-то су- 
ществовала магия. Магия эта была 
утрачена, но теперь понемногу возв- 
ращается. Поначалу в игровом мире 
нет почти ничего необычного (кроме 
того, что наряду с людьми его насе- 
ляют эльсфы и полурослики), но со 
временем начинают все явственнее 
проявляться элементы срэнтези. 
Например, если в начале нам будут 
попадаться в лесах лишь самые 
обычные месвесди, то чуть позже их 
сменят медведи-зомби. Также нас 
ждут ходячие деревья, пираньи с 
ножками и нервным тиком, лягушки с 
оскаленными пастями и тому подоб- 
ные прелести. Что касается игровых 
локаций, они будут похожи на ре- 
альные регионы Земли — например, 
стартовый континент ТНезга по сти- 
лю и прироаным условиям весьма 
напоминает Западную Европу. 
Список грасфических сфришек 
\Мапачцага смотрится впечатляюще: 
чего стоят только масштабируемые 
текстуры и послойное наложение 
шейдеров. Благодаря новейшим 
достижениям технологии все уголки 
игрового мира выглядят красивыми, 
реалистичными и достоверными. 


Уже упомянутый материк ТНезга 
будет населен семью расами: 
Нитапз$, Вагбайтапз, На!-С!ап\$, 
На! тоа$, Омагуез$, Най Е\е$ и 


Митапе (авуногие существа, внеш-* 


не похожие на волков). 


Корошо 

Арт-директором Уапдиага стал изве- 
стный срэнтези-художник Кит Пар- 
кинсон (Кейв Рагктзоп) — тот самый, 
что нарисовал сексапильную эль- 
срийку на коробке ЕуегОиезЕ. Его та- 
лант и воображение в сочетании с 
прогрессивными технологиями поз- 
волили создать невероятно краси- 
вый мир, полный удивительных 
ландшасртов и зааний. 

Чтобы не лишать нас возможности 
любоваться игровыми пейзажами, 
разработчики практически исключи- 
ли из игры всевозможные телепор- 
ты — по их словам, путешествовать 
по вселенной \Мапачцага на своих 
двоих будет намного веселее и инте- 
реснее. Уже сейчас они создали 
столько контента, что его хватит при- 
мерно на 5-10 лет существования иг- 
рового мира. Кроме того, програм- 
мисты 510Й разработали инструмен- 
тарий, который существенно упро- 
щает внесение в виртуальный мир 
сюжетных изменений. Например, 
специальная система объектных 
ссылок позволяет мгновенно помес- 
тить в любое место на карте необхо- 
димое количество монстров той или 
иной разновионости. 


Плохо 

Как известно, идеал недостижим, 
и даже самая опытная команда 
разработчиков не застрахована 
от ошибок. Впрочем, сопродюсер 
Уапдиага, бывший ведущий прог- 
раммист и проаюсер ЕуегСие5Е 
Брэдли МакКуэйд (Вгаеу 


МсОча!а), полон опти- 

мизма: «Каждый вечер я вынуж- 
ден напоминать сотрудникам, что 
им пора по домам. Наши дизайне- 
ры трудятся с полной отдачей и 
вкладывают в работу всю душу». 
Главная же плохая новость заклю- 


чается в том, что игра появится в 
продаже не раньше 2005 гоча. Раз- 
работчики сознательно пошли на 
такой шаг, ибо в 2004-м должны 
выйти ЕуегОие$ 2 апа И/опА оЁ 
И/агСгай, но мне лично разумность 
подобного решения представляется 
весьма сомнительной: если народ 
успеет всерьез поасесть на две эти 
ММОБРВРС, создателям Уапдиага бу- 
дет ОЧЕНЬ непросто привлечь вни- 
мание геймеров к своему творению. 


Резюме: 
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Ключ на старт! 


авным-давно, в далекой-дале- 

кой галактике ГисазАи$ и $опу 

опте ЕглеМаттепЕ выпусти- 

ли в свет игру ${аг И/агя 
Са/ахте и во всеуслышание объяви- 
ли, что со временем в ней появятся 
управляемые игроками звездолеты. 
Недавно стало известно, что косми- 
ческие корабли дебютируют в ааа- 
оп’е .Ллпр ю Ио5рееа, выход кото- 
рого намечен на октябрь. 


Мир 

Любому младенцу старше авух 
лет известны три источника, три 
составные части «Звезаных войн»: 
световые мечи, белое «маски- 
шоу» и звезадолеты. Это, конечно, 
вопиющее упрощение, но сфакт 


остается срактом: для тех, кто всю 
жизнь мечтал стать большим во- 
лосатым Вуки (как Даррен Глэас- 
тоун) или сексуальной танцовщи- 
цей Твилек (как Роберт Косрсрей), 
игра $Ёаг И/аг$ Са/ах!е$ стала 
единственной возможностью реа- 
лизовать свое заветное желание 
(если, конечно, не рассматривать 
альтернативный вариант — похи- 
щение Джорджа Лукаса). 

В Литр вю ШовЕ5рееа будет 10 кос- 
мических зон, расположенных вок- 
руг важнейших обитаемых планет, 
таких, как Набу и Кореллия. В ка- 
честве главной сфишки позициони- 
руются космические бои межау 
Империей и Повстанцами и пиратс- 
кие атаки на транспортные суча. 
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Норошо 

Звезаолеты! Черт побери! Их пол- 
ный список пока не обнародован, 
но уже известно, что в игре непре- 
менно будут Х-\\/та, У-\М/та, раз- 
личные модисфикации Т!Е-Р!аИ*ег$ 
и, разумеется, МШеппит Ра[соп. 
Кокпиты и характеристики кораб- 
лей бувдут в точности соответство- 
вать тому, что мы висели в кино, 
плюс, на звездолетах можно будет 
апгрейдить щиты и оружие. 
Появление кораблей, принаалежа- 
щих игрокам, решит одну из глав- 
ных проблем $5\/\/С — чуаовищно 
неудобную систему шаттлов. Об- 
заведясь собственным звезадоле- 
том, ты сможешь в любой момент 
отправиться именно туда, куча те- 
бе нужно, без пересадок. Для кос- 
мических полетов не потребуется 
топливо, однако корабли будут 
постепенно изнашиваться в зави- 
симости от пробега. Соответствен- 
но, чтобы вновь привести звезао- 
лет в рабочее состояние, аварий- 


ные детали придется заменять. 
Космические бои в /итр 
[гопЕ5реед будут выполнены в луч- 
ших традициях классических се- 
рий Х-\М/тад и ТЕ Р!'Зег. Самое же 
приятное заключается в том, что 
[исазАщ$ не планирует вводить 
дополнительные ежемесячные 
взносы для владельцев а@а-оп'а. 


Плохо 

Очень неприятно об этом вспоми- 
нать, но в 2005-м $Ёаг И/аг$ 
Са/ах!е5 выиграла титул «Отстой 


Вид из кокпита 


года». Впрочем, по словам ведуще- 
го дизайнера Уитр фо ШаН5рееа 
Синко Барнса (Стсо Вагпе5), раз- 
работчики тщательно проанализи- 
ровали свои ошибки и сделали из 
них правильные выводы. 

«Сфаг Игагз Са/ажез была настолько 
масштабной, настолько сенсационной, 
ее настолько громко восхваляли и не 
менее громко поносили... Это был по- 
истине бесценный опыт, из которого 
мы извлекли целый ряд важнейших 
уроков, — говорит Синко Барнс. — Мы 
узнали массу нового о таких вещах, 


как рекламная раскрутка, обратная 
связь с потребителями, игровая меха- 
ника и применение эксперименталь- 
ных технологий. Да, судьбу $Ёаг И/аг$ 
Сааже$ нельзя назвать безоблачной, 
но полученный нами опыт сполна оку- 
пает все затраты и неудачи». 
Мы очень хотим этому верить и с ог- 
ромным нетерпением ждем выхода 
Уитр ю ИоарЕ5рееч. 

Джонни Лю 


ДА ПРЕБУДЕТ 
СВАМИ СИЛА! 
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| РАЕДЕЦ) 


Табула Васа 


«В свое время мы стали 
первопроходцами жанра ММОРРС,» 


которой является исключитель- 
ность кажадого игрока и уважение 
его человеческого достоинства. 


Мир 

Вселенная Таби/а Раза сочетает в 
себе сфэнтези и $с!-Й, а внешне 
напоминает мультиконсольную 
игру РВапЁазу 5{аг Оп/те от $ечда. 
Большую часть игры нам пресс- 
тоит провочдить в «приватных» 
локациях, специально сгенерен- 
ных аля нашей партии, и только 
10-15% времени — на общечдос- 
тупных территориях. 

Один из важнейших элементов 
Таби!а Раза — наличие у каждого 
игрока собственного дома, кото- 
рый можно обставить и осфор- 
мить по своему вкусу. Более того, 
ты сможешь составлять списки 
друзей и устраивать для них зак- 
рытые вечеринки.Любителям 
приключений предлагаются мис- 
сии трех типов. В сюжетных зача- 
ниях перед нами ставятся конк- 


ретные цели, например, уничто- 
жить шайку бандитов или эскор- 
тировать какую-нибудь важную 
персону. РУР-миссии больше все- 
го напоминают Сар\*иге {Пе Е|ад, а 
военные миссии — это масштаб- 
ные сражения против монстров и 
других игроков. 


Норошо 

Ричаряа Гэрриот (Есвага Сагйой), 
он же [ога ВиЧ5$В, он же создатель 
(Ета ОтГтпе, работает над Таба 
Раза в течение уже трех лет. «В 
свое время мы стали первопроход- 
цами жанра ММОКРС, — говорит 
Гэрриот. — Мы обладаем таким опы- 
том, какого нет больше ни у кого». 

В основе ролевой системы Таба 
Раза лежат три базовых атрибута: те- 
ло, разум и дух герся. Характеристи- 
ки монстров также определяются 
этой троицей параметров, и различ- 
ные виды оружия действуют на раз- 
личные атрибуты, например, музы- 
кальное оружие способно как усили- 


вать, так и ослаблять параметр $рий. 
В большинстве ММОБРС гибель ге- 
роя влечет за собой весьма непри- 
ятные последствия. В Таба Раза 
тебя никак не наказывают за 
смерть — в худшем случае, прихо- 
дится заново переигрывать прова- 
ленную миссию, на что уходит, мак- 
симум, полчаса (настоящий рай по 
сравнению с бесконечной беготней 
к своему трупу в ЁуегОие5е). 


Плохо 

Создание сложных и инновацион- 
ных ММОВРС — дело в высшей 
степени трудное и рискованное. 
Сорормулированный Ричардом 
Гэрриотом и его командой принцип 
«зто е-р!ауег вместе с друзьями» 
может принести игре успех, а мо- 
жет — нет. В любом случае, звучит 
он чертовски соблазнительно, поэ- 
тому скрестим пальцы и будем на- 
деяться на лучшее. 

Джонни Лю 


Резюме: В НА 
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Кто-нибудь захватил с собой 
сахарную косточку? 


В ИЗДАТЕЛЬ: $опу ОпИпе Ет{еаттепЕ РАЗРАБОТЧИК: 


Новый Эверкрэк 


сли подражание есть высшая 

форма похвалы, то ЕуегОчце$ 

без преувеличения можно 

назвать самой восхваляемой 
игрой всех времен и народов. С мо- 
мента выхода игры в 1999 году бес- 
счетные подражатели — как способ- 
ные, так и не очень — пытались пов- 
торить ее успех. Если Ч№та Опте 
была провозвестником жанра 
ММОВРОС, то Е@ стал образцом, кото- 
рому пытались и до сих пор пытают- 
ся следовать большинство разработ- 
чиков онлайновых ВРС. Сейчас, ког- 
да до выхода долгожданного сикве- 
ла остаются считанные месяцы, ты- 
сячи геймеров во всем мире задают- 
ся вопросом — сумеет ли ЕуегСие$ ИП 
поднять планку качества, установ- 
ленную оригиналом, еще выше или 
же игре уготована участь неудачного 
клона своей же первой части? 


Мир 

Вселенная Могга{ЁЙ станет еще 
просторнее и разнообразнее, а 
количество рас и классов увели- 
чится. Все прежние сравориты — 
Нитап$, Ом/агуе$, Споте$, Тго|$, 
|Кзаг и многочисленные подвиды 
эльсов — останутся, плюс поя- 
вятся новые наросы, включая 
крысопоаобных Вафопда. Завер- 
шив процесс генерации персо- 
нажа, напоминающий аналогич- 
ную процечуру в $\аг \ММаг$ 
Са!ах!е$, мы выбираем ему базо- 
вую просрессию — Е!аВ*ег, 
Масе, Рие$1 или $сои\, — после 
чего начинаем выполнять квес- 
ты, воевать с монстрами и ис- 
следовать игровой мир. 


Норошо 
Выглявит ЕО2 великолепно. 
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5опу Опте ЕгкематтепЕ ЖАНР: ММОРРС ДАТА ВЫХОДА: сентябрь 2004 


Анимация, текстуры, световые 
эсроректы не идут ни в какое 
сравнение с тем, что мы видели 
в первой части, а игровой мир 
кажется по-настоящему живым. 
В игре появятся МРС, способные 
внятно изъясняться и поддер- 
живать члинные диалоги, — шаг 
для ММОКРС поистине беспре- 
цечдентный. Разветвленное аре- 
во просрессий предлагает по 
шесть проавинутых специаль- 
ностей для кажадого из четырех 
базовых классов. Использова- 


„Монстры и 
заклинания 
ыглядят 
сногсшибательно 


№. м ры 

в} Ее 
«Привет, я инструктор Нораттской Школы 
Смерти! Здесь ты научишься разбивать вра- 

гам сризиономии, отрезать им головы, вскры- 

вать животы и кемперить в точках респавна» 


и т —> 


Гоблину — крышка 


ьт 
ние навыков стало еще проще 
благодаря интуитивному интер- 
срейсу и удобной системе конте- 
кстно-зависимых меню. А глав- 
ное — абсолютно все аспекты 
геймплея оригинала были пере- 
работаны и човедены до практи- 
чески идеального совершенства. 
Плохо 
ЕуегОчез+{ ИП предстоит суровая борь- 
ба с такими конкурентами, как СКу о! 
Негое$ и \М/опа оф М/агСгай. Кроме то- 
го, игре придется сражаться за гей- 
мерское время и кошельки с 
собственным оригиналом. На данный 
момент ЕО насчитывает 400 000 пос- 
тоянных поаписчиков, и второй части 
будет весьма нелегко переманить к 
себе хардкорных фанатов, вложив- 
ших столько времени и трусча в про- 
качку своих героев... Впрочем, $опу 
Оп|те надеется на мирное сосущест- 
вование двух игр и постепенный без- 
болезненный переход клиентов из 
первой части во вторую. Ну и, разу- 
меется, на приход в обновленный 
МоггаЕВ сотен тысяч новых игроков! 
Райан Скотт 


НАРКОТИК 
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ВИЗДАТЕЛЬ: М/агпее Вгоз./5еда РАЗРАБОТЧИК: Мопойи ЖАНР: ММОВРС ДАТА ВЫХОДА: ЛУ кв. 2004 


Тпе Паим оппе 


Вниз по кроличьей норе 


ре Машх От!те имеет мало 

общего с традиционными 

ММОРРС. Ты — один из тех, 

кто выбрал красную пилю- 
лю, «освободился» и был вновь 
подключен к «Матрице», чтобы 
бороться. А вот за что ты будешь 
бороться — решать только тебе. 
Ибо помощь твоя равно нужна и 
людям, и машинам. 


Мир 

Что такое «Матрица»? Это компью- 
терная модель обычной городской 
жизни — по сути, гигантская 
ММОБРС. Ее главное отличие от 
обычных онлайновых ВРС в следу- 
ющем: большинство игроков не 
могут по своей воле входить в этот 
виртуальный мир и выхоовить из 
него, поскольку их обнаженные те- 
ла плавают в питательном желе, 
давая машинам тепло и энергию. 
Действие игры разворачивается 
вскоре после сринала Мах: 
РеуочЯопз, но директор по разра- 
ботке Уильям Уэстуотер (\\/Иаг 
\Л/ез\/акег) клянется, что по духу Тре 
Маштх Отте будет намного болыше 
напоминать самый первый срильм. «В 
оригинальной «Матрице» была тайна, 
интрига, неожиданность, — говорит 
он, — именно эти элементы мы пыта- 
емся воссоздать в своей игре». 


По духу 
ТИе Мах Отште 


Норошо 
Ролевая система 
Тре Маих Отте 
весьма элегантна 
и необычна. Ге- 
рой выбирает од- 
ну из трех про- 
срессий — солаат, 
хакер или мастер 
боевых искус- 
ств, — облачается 
в кожу (либо ви- 
нил) и начинает 
прокачку. Понача- 
лу аля получения 
новой способнос- 
ти ему не нужно 
ждать повыше- 
ния уровня — на- 
выки можно ска- 
чивать из систе- 
мы, использовать 
и удалять. Необ- 
ратимые карьер- 
ные развилки 
возникают перед 
персонажем 
лишь на более 
поздних этапах, 
когда игрок уже 
вполне свободно ] 
ориентируется во 
всех нюансах ро- 
левой системы. 
Важнейшим эле- 
ментом Тре Мах Оп/те станет 
постоянно развивающийся сюжет 
— он написан автором комикса 


будет напоминать Сопсгее Полом Чэдвиком (Рац! 
первую часть 
кинотрилогии 


СПаамиск). Если игрок пропустит 
важный сюжетный поворот, он 
всегда сможет скачать соответ- 
ствующий эпизод на сайте игры. 


Плохо 

Увы, вселенная «Матрицы» в 
последнее время сильно дегра- 
дировала, и интерес к ней упал. 
Наврячд ли кому-то (исключая 
самых упертых сранатов) захо- 
чется играть в Тре Ма их Оп/те 
после авух посреаственных 
срильмов и откровенно отстой- 
ной игрушки ЕпЕег Те МаЁих. 
Безусловно, МопойВ — очень та- 
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лантливая и креативная стубдия, но 
весчь Гре Ма их Оп/те — ее первый 
проект в жанре ММОБРС. Впрочем, 
определенную надежду внушает 
участие в работе над игрой веду- 
щего дизайнера А$Регоп’$ Са// Тоби 
Рагайни (ТоБу Рада). Кроме того, 
в ближайшее время к разработке 
должны подключиться некоторые 
создатели Еуе!гОиез. 

Как известно, компания ЧЫ5ойЁ от- 
казалась издавать Тре Мах Оп/те, 
и на ЕЗ было осрициально объявле- 
но, что издателями игры совместно 
выступят 5еда и \\/агпег Вго{Пег®. 
Запуск онлайновой «Матрицы» на- 
мечен на самый конец года. 
Джонни Лю 


Резюме: 
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м 


Вау! Пиво Веа Ви! окрыляет! 


В ;хага. Имя прославленной сту- 


дии привлекло к \/опА о 
\/агСгаЁ даже тех, кто до этого 
вообще не интересовался 
ММОКРС. Главной целью разра- 
ботчиков было создать онлайно- 
вую игру, которая понравится 
ВСЕМ, и бета-тестирование пост- 
вердило, что ВИ;хага идет верным 
путем. В основе геймплея лежат 
разнообразные квесты, а прокач- 
ка героя и хитроумная система ре- 
месел побуждают вновь и вновь 
браться за выполнение, казалось 
бы, надоевших зачаний. В резуль- 
тате у нас постоянно, каждую се- 


_кунду, есть масса интереснейших 


и неотложных дел, а речи о скуке 
в \\/о\М/ просто не может быть. 


Плохо 


„Целый ряд объективных сракторов 


работает против \М/оиЧ оЁ 
\М/агСгай. Первый и самый глав- 
ный — наши завышенные ожиса- 


ния. Все жаут от ВИтхага очерес- 
ного чуда, и когда игра выйдет, 
кто-то неизбежно будет разоча- 
рован и почувствует себя обману- 
тым. Во-вторых, очень многие уже 
устали от сфэнтези и жажадут чего- 
то более современного и ориги- 
нального — они, скорее всего, от- 
дадут предпочтение СКу оЁ Негое$ 
или ТРе Мах Оп!те. Третья опас- 
ность связана, как ни странно, с 
предполагаемым чрезмерным ус- 
пехом игры — если в нее хлынут 
тысячи ни черта не смыслящих в 
онлайновых делах новичков, это 
может отвратить от \М/опа оЁ 
\МагСгаЁ харякорных ветеранов 
ММОБРС. Впрочем, не сомнева- 
юсь, что любой игровой дизайнер 
отдал бы десять лет жизни за то, 
чтобы столкнуться с вышеупомя- 
нутой «проблемой гипер-успеха». 
Джефер Грин 


ХОТИМ! 


>. пы 


к Раы 


Е 8 = чи 
ВИЗДАТЕЛЬ: МС5ой РАЗРАБОТЧИК: Ме{Ое\5 


ЖАНР: Многопользовательский экшн ДАТА ВЫХОДА: Не объявлена 


Стрельба с колес 


МОРРС вовсе не обяза- 
| | тельно должна быть пос- 

вящена эльфрам, пикси и 
прочим эфрирным существам. 
Как тебе идея онлайновой игры, 
действие которой разворачива- 
ется в постапокалиптическом 
мире? Что-то вроде «Безумного 
Макса» — с автомобильными бо- 
ями, взрывами, руганью и морем 
веселья. Все эти прелести ждут 
нас в игре Аио А$5ачИ, которую 
разрабатывает Ме{Оеу!И$. 


Мир 

Радиоактивная пустыня, населен- 
ная людьми, мутантами и биомеха- 
ми. Мы разъезжаем по ней на сво- 
ей крутой тачке, сражаемся с вра- 
гами, общаемся с арузьями и заку- 
паемся апгрейчдами. 


— = ат 


- = Г 


Норошо 

Благодаря движку Науок игровые 
уровни и автомобили можно разру- 
шать, а при взрывах тела врагов 
эсрсоректно взлетают в воздух и 
шмякаются об землю. Столь реа- 
листичная сризика стала возможной 
благодаря тому, что поведение объ- 
ектов моделируется не на сервере, 
а на компьютерах самих игроков. 
Автомобилями можно управлять 
как с помощью мыши, так и с кла- 
виатуры. На них можно навеши- 
вать разнообразные апгрейды 
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оружия и брони. Битвы динамичны, 
зрелищны и жестоки. 


Плохо 

Первая попытка сделать сетевую 
автоаркачу — Мо{ог СКу Оп|пе — 
с треском провалилась. Правча, 
то была просто гонка, без сраже- 
ний межоау игроками. Будем наде- 
яться, что геймерам придется по 
вкусу идея автомобильных боев 
в онлайне, и Ацфо А$5аий найдет 
своих сранатов. # Джонни Лю 


ЭХ, ПРОКАЧУ! 


В ИЗДАТЕЛЬ: МСзо® РАЗРАБОТЧИК: АгепаМеЕ ЖАНР: ММОВРС ДАТА ВЫХОДА: конец 2004 


Буа Фаг 


Тихая революция 


Смесь экшена а-ля Р/гаБ/о и стратегии 
а-ля Мао/с: Те Санетпа 


е секрет, что большинство 
современных ММОРРС — 
это тупые и однообразные 
«симуляторы прокачки». 
Геймеры вновь и вновь нарезают 
петли по заколдованному кругу. 
Они наращивают крутизну своих 
героев для того, чтобы получить 
возможность драться с более 
мощными монстрами, чтобы еще 
сильнее прокачать героев, чтобы 
драться с еще более мощными 
монстрами... Дизайнеры АгепаМе*{ 
решили изменить ситуацию. Эта 
комансца, в которую, между про- 
чим, входят создатели портала 
Ва е.пе{ и многие бывшие сот- 
рудники ВИтхага, создает онлай- 
новую ВРС в стиле Р/аБо — в ней 
ты будешь ловить кайф от каж- 
дой секунды, проведенной в игре. 


Во время выставки ЕЗ все желающие 
могли скачать с сайта АгепаМе{ кли- 
ент Сийа У/аг$ и лично опробовать 
несколько тестовых миссий — с 12 по 
14 мая множество геймеров, включая 
и твоего покорного слугу, без устали 
рубились аруг с чругом и монстрами 
в этом колоритном срэнтези-мире. 


Мир 

Как правило, миссии СиЙа И/аг$ про- 
текают в местах мрачных и романти- 
ческих — гробницах, заброшенных 
крепостях, пустошах. К примеру, 
Тогпб$ оЁ Огазси — это каменная пе- 
щера, искрящаяся красным, коричне- 
вым и пурпурным, а локация \/\/Й4$ — 
густые ажунгли высотой в три чело- 


Симпатичное 
орудие пытки... 


веческих роста. Противниками высту- 
пают громадные гриороны с острыми 
когтями, костяные драконы и прочие 
жуткие твари. ФРантастическая игра 
света создает иллюзию, что мир Сич 
И/агз прямо-таки пронизан магией. 


Норошо 
Инновационная система скиллов 9е- 
лает геймплей СИиЙа Игаг$ чрезвычай- 
но увлекательным с первых же минут 
игры. По всей видимости, на ее созда- 
ние разработчиков вдохновила кар- 
точная игра Маодг: ТНе ба еипо. В 
СийЯ Мгаг$ есть сотни доступных уме- 
ний, но в бою разрешается использо- 
вать только восемь из них. И именно 
от правильно выбранных навыков, а 
не от уровня героя зависит его успех 
или неудача в бою. В целом же игро- 
вой процесс весьма напоминает 
Руа, только классы 

здесь называются 
Ргоезюпз, и герой 
может специализи- 
роваться сразу в 
двух из шести 
просфессий, 
анонсирован- 

ных на данный 
момент. 

А теперь самое 
главное: играть в 
Сийа Угаг$ можно 
будет совершенно 
бесплатно! Вот при- 
мер, которому 
должны следовать 
все остальные раз- 
работчики! Платить 
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Эй, руки убери! 


нам придется лишь за регулярно вы- 
ходящие адд-оп’ы и дополнения — 
но дело это совершенно доброволь- 
ное: не хочешь раскошеливаться — 
используй аля сражений уже сто 
раз зачищенные локации. 


Плохо 

Несмотря на свою оригинальность 
и приятную грасфику СийЙа М/Гаг$ 
рискует затеряться среди аругих 
срэнтези-ММОБРС. Про сюжет игры 
пока не известно ничего опреде- 
ленного, но, скорее всего, это будет 
набор стандартных клише ролевого 
жанра. Бучем надеяться, что инно- 
вационный проект АгепаМе{ найдет- 
таки своих поклонников, и усилия 
талантливых разработчиков не про- 
падут впустую. 8 Джейсон Аллен 


Резюме: 
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ОИС РВЕЛЕЦ, 


В ИЗДАТЕЛЬ: Меугах РАЗРАБОТЧИК: Ме\/гах ЖАНР: ММОРРС ДАТА ВЫХОДА: Двгуст 2004 


Конструктор героя 


естно говоря, поначалу сло- 
Ч во Ругот вызывает ассоци- 
ации с каким-то диетичес- 
ким продуктом или лекарством. А 
на самом деле Тйе $ада оЁ 
Ругот — это инновационная он- 
лайновая ролевка, смело отмета- 
ющая все традиции и штампы 
жанра ММОРРС. Вселенная Рухот 


представляет собой адскую смесь 


сфэнтези и фантастики, здесь ге- 
рои одновременно сражаются на 
мечах и палят из автоматов, кол- 
дуют и пользуются ффутуристи- 
ческими технологиями. 


Мир 

Действие игры разворачивается 
на планете А{у$. Пока анонсиро- 
ваны четыре играбельные расы, 
но со временем, по словам раз- 
работчиков, их станет больше. 
Обещано: подземелья, принаале- 
жащие игрокам дома, экзотичес- 
кие локации и прочие вкусности. 


Норошо 

Игровой мир будет огромным и 
целостным, а в масштабных бит- 
вах примут участие как живые 
игроки, так и управляемые А! 
монстры. Пожалуй, наиболее ин- 
тересный элемент Рухот — ро- 
левая система, в основе которой 
лежит не набор уровней, а со- 
вершенствование конкретных 
навыков и заклинаний. Мы выби- 


Похоже, у нас проблемы с пауками 


Светомузыка на планете А*у$ 


раем базовый спелл, например 
|се Во{, а затем начинаем увели- 
чивать (или уменьшать) радиус 
его действия и наносимый урон 
или добавлять побочные э<ф- 
сректы. Все бонусы тщательно 
сбалансированы, стоимость каж- 
чого из них напрямую связана с 
приносимой пользой. 


Плохо 
Не очень ясно, насколько успеш- 
ной ролевая система Кухот ока- 
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жется в долгосрочной перспек- 
тиве. Тем не менее, возможность 
«по кирпичикам» создавать ичде- 
ального героя выгляаит весьма 
заманчиво. Будем надеяться, что 
этот оригинальный проект сумеет 
заинтересовать геймеров в ходе 
идущего сейчас бета-тестирова- 
ния и выдержит конкуренцию с 
тяжеловесами жанра. 

Марк Эшер 


ВСЕ В ТВОИХ РУКАХ 
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Резюме. ТРОЯНСКИЙ КОНЬ 
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РВЕЛЕЦ О 


В ИЗДАТЕЛЬ: Рипсот РАЗРАБОТЧИК: Рипсот ЖАНР: ММОВРС ДАТА ВЫХОДА! кв. 2004 


5. “Апагспу 


оп е: 
= НВ 
в“ поазоп 


Конец привычной анархии 


. й . Отведи меня к своему лидеру 
ыходб ааа-оп` а А[еп /пуазюп зна- — . 


менует конец успевшего уже Ч 
стать родным мира Алагсйу >. бу 
Оте: на колонизированную людьми Ч Г = , 
пустынную планету РиЫ-Ка обруши- р у: 
лись бесчисленные волны инопланетян, 
неся смерть и разрушение. 
Мир 


Сюжетно игра чем-то напоминает 
«Дюну». Кч!-Ка — единственная 
планета во вселенной, где было най- 
дено таинственное вещество Мо{игт, 
и за обладание ею упорно сражают- 
ся несколько враждующих сфракций. 


Норошо 

Главная сришка А/еп /пуазюп — сфор- 
мируемые и управляемые игроками со- 
общества. Речь идет о принадлежащих 
персонажам поместьях, городах, гиль- 
диях, транспортных терминалах, а так- 
же зенитных установках, которые поз- 
воляют сбивать летающие тарелки. 


Плохо 

Апагсву Отте — игра уже далеко не 
новая. Пока ее дела идут достаточно 
успешно, но неясно, сможет ли дети- 
ще Рипсот выдержать конкурен- 
цию с многочисленными ММОКРС 
«новой волны». #8 Мигуэль Лопес 


ВТОРЖЕНИЕ Такие здоровенные тарелки я до этого видел только в кино 
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РЕ ЕЗЕАРу 


Зя рые = 


Натуральный Камелот — только 
Шона Коннери не хватает 


Средневековье 
во всей своей 
красе: герой в 
кружевном: 
воротничке ис 
боевым луком 


В издаТЕЛЬ: Му ЕжематтепЕ РАЗРАБОТЧИК: Му&ис ЕткематтепЕ ЖАНР: ММОВРС ДАТА ВЫХОДА: Лето 2004 


рагк Яде огСатес:. 


МехлЕгопцеге 


Назад, в Камелот 


конце лета дизайнеры 
Му{Ис планируют выпус- 
тить к Ра/К Аде оЁ Сате/оЕ 
бесплатный ааа-оп Мем 
ЕгОоПЧег$, главная цель которо- 
го — улучшить и сбалансировать 
все аспекты игры, связанные с 
противостоянием игроков (РУР). 


Мир 

Вся территория Ра Аде оЁ Сате/оЕ 
разделена на три враждующих коро- 
левства: АБюоп олицетворяет Англию 


времен короля Артура, М4дага — | 
скандинавскую мисрологию, а Рак Асзе оРСат@юоЕ 
НЮфеита — мисфы аревних кельтов. СаасоплЬ$ 


Норошо 

Новое интерсфейсное окно 
Веа!тп\/аг$ упростит переброску 
игроков к местам сражений; систе- 
ма телепортации будет перерабо- 
тана и улучшена; крепости можно 
будет апгрейоить; в игре появятся 
скоростные боевые корабли. 
Капитальному ремонту подвергнет- 
ся система Кеа!т АБИШе$. Проави- 
нутые способности, которые мож- 
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но получить, только уничтожая иг- 
роков враждебных королевств, 
станут более сбалансированными. 


Плохо 

Главным недостатком РДа/К Аде оЁ 
Сате/оЁ всегда была посредствен- 
ная грасрика. Сейчас, когда на пос- 
ходе столько шикарно выглядя- 
щих ММОВРС нового поколения, 
это обстоятельство становится 
вавойне актуальным. К счастью, в 
ближайшее время выйдет еще 
один аЯЗ-оп пода названием Да/К 
Аде$ оЁ СатеоЕ; Саасотб5, в нем 
грасрический авижок игры будет 
полностью переделан. 


Марк Эшер 
СРЕДНЕВЕКОВЬЕ 


В ИЗДАТЕЛЬ: бгамйу РАЗРАБОТЧИК: бгауйу ЖАНР: ММОВРС ДАТА ВЫХОДА: Май 2004 


Надпагок Оппе 


Онлайновая Манга-РРС 


е секрет, что Корея — самая 
Н геймерская страна в мире. 

Баллады по мотивам $фагСга_ 

занимают там первые строчки 
в музыкальных чартах, а люди уми- 
рают от игрового передоза в Ин- 
тернет-касре. И буквально на днях 
самая популярная в Корее 
ММОВРС — Раодпагок Оп/те — бу- 
дет переведена на английский язык 
и издана в Северной Америке. Вау! 


Мир 

Основой аля Радпагок Оп/те пос- 
лужил популярный с‹фэнтези-ко- 
микс Раодпагок, автор которого — 
Мьюнг-Джин Ли (Мучпа-У]шт Г ее). 
Сюжетно это гремучая смесь 
скандинавской мисфрологии и ани- 
ме — чраматические приключения 
глазастых богов и могучих воинов 
в соломенных шапочках. 

В онлайновой версии Кадпагок 
будет 10 территорий, позаимство- 
ванных прямиком из оригинально- 
го комикса, и 20 проорессий, 
выстроенных в сложную иерархи- 
ческую систему. 


Норошо 

Как ни крути, Радпагок Оп/те — 
это самая популярная в Корее 
ММОБРОС, а значит, хоть какие-то 
достоинства у этой игры должны 
быть непременно. В Интернете уже 


доступна ее бесплатная 15-дневная 
триал-версия — но имей в виду, ка- 
чать придется ОЧЕНЬ много. 
Очень радует, что Радпагок Оп/те 
поддерживает оконный режим — 
одной рукой можно сражаться с 
монстрами, а аругой — отвечать на 
электронные письма. 


Плохо 

К сожалению, сам сфакт массовой 
популярности игры еще не означа- 
ет ее бесспорного качества. Первая 
проблема заключается в том, что 


персонажи Радпагок Оп/те — плос- 
кие спрайты, разгуливающие по 
трехмерным бэкграунадам. Во-вто- 
рых, запааным геймерам, скорее 
всего, не понравятся карикатурные 
анимешные герои и мультяшные 
монстры. В-третьих, английский пе- 
ревод игры получился на редкость 
тупым и неуклюжим. И чтобы разг- 
лядеть достоинства Радпагок 
Оп/те поч невзрачной внеш- 
ностью, нашему брату потребуется 
немало времени и усидчивости. 

8 Джонни Лю 


Резюме: 
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В ИЗДАТЕЛЬ: Зачаге Ех РАЗРАБОТЧИК: $ацаге Етх ЖАНР: ММОВРС ДАТА ВЫХОДА: М кв. 2004 


Епа! Гатщазуц #1. 
Спашпсб ог Ргота!а 


Очередной полет несбыточной сфрантазии 


казать, что компания Зачаге 
Епх удивила игровой мир, 
выпустив в начале этого года 
РС-версию Е/па/ Рапёазу Х|, — 
значит, не сказать ничего. Кто бы 
мог подумать, что издатель, сделав- 
ший себе имя на эпических и сенти- 
ментальных приставочных ВРС, смо- 
жет сотворить достойную во всех 
отношениях ММОРРС? Теоретичес- 
ки, а44-оп Срай$ о! Рготай га, релиз 
которого намечен на осень, должен 
сделать и без того замечательный 
мир ЕЕХ! еще лучше и краше. Вот 
только какой-то внутренний скепти- 
цизм заставляет нас быть сдержан- 
ными и воспринимать детище японс- 
ких игроделов с некоторой опаской. 


Мир 

Вселенная \Уапа'(!е| — самый, по 
всей видимости, детализированный 
онлайновый мир в истории жанра 
ММОКРС — поовергается беско- 
нечным атакам зверолюсдей и про- 
чих злых гуманоисвов. Три вражау- 
ющие нации вынуждены заклю- 
чить шаткий мир аля совместного 
отражения агрессии. 


Норошо 

Срат$ оЁ Ргота# та включает 40 но- 
вых локаций, в том числе — гигантский 
мегаполис, населенный гоблинами. 


Плохо 
Неизвестно, будут ли в ада-оп`е но- 


| 


Гы 
= 
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@ \Уапа'е! — чертовски живописное место 


вые классы персонажей. Если нет, то 
лучше бы бачцаге Епх вообще его не 
выпускать. Зачем нам ущербное чо- 

полнение к и без того хорошей игре? 


Мигуэль Лопес 


Резюме: 


Зачаге Епх — не единственный 
японский издатель, рискнувший 
на ходу вскочить в стремительно 
набирающий скорость поезд 
ММОРВРС. Компания Кое! извест- 
ная по ряду игр, посвященных ис- 
тории Азии, собирается издавать 
в Японии МоБбипада’5 АтЬШоп 
Оп/те и Упспатеа И/айег$ Оптте. 
Для справки: ни первый, ни вто- 
рой проект пока что не нашли из- 
дателя у себя на родине. 


ВРАЗРАБОТЧИК: СЙу И\мегасёуе ДАТА ВЫХОДА: Ш кв. 2004 


В космосе никто не услышит, как ты 
орешь от ужаса. Или удовлетворенно хмыкаешь, ког- 
да эскадрилья вражеских звездолетов неожиданно 
появляется прямо под брюхом твоего истребителя 


ЭВРАЗРАБОТЧИК: Теа МИ! ЕтематтепЕ ДАТА ВЫХОДА: Ш кв. 2004 


Студия ТЖеа МИ Емекаттеп( была осно- 
вана бывшими сотрудниками ппргез$!юпз. СНЙагеп о {Пе 
МИе представляет собой сплав сразу нескольких страте- 
гических концепций: здесь есть и социальное планиро- 
вание, и строительство, и развитие городов. Единый иг- 
ровой мир выполнен в полном 3 и населен множест- 
вом индивидуально моделируемых гражоан; они в 
Спйагеп оЁ бе Мйе — главный стратегический ресурс. 

Создается впечатление, что нам хотят 
снова впарить [ога$ о! {Пе Реа!т !!! по цене 20 баксов 
за коробку. Будем честны сами с собой — глобальные 
стратегии от маленьких независимых студий редко бы- 
вают хорошими. Впрочем, если разработчикам удастся 
избежать грабель, на которые раз за разом наступают 
создатели СПайо{$ оЁ М/аг и МУсопа, то у СБйагеп о {пе 
МПе есть шанс стать маленькой сенсацией. Ищите пос- 
робный обзор игры в одном из следующих номеров. 


РВЕЛЕЦ_ №8 


Ер$Поп. В отличие от своего предшественника — риал- 
тайм стратегии Ргоес* Еа"П — игра Рго/ес* Егеедот явля- 
ется чистой воды экшном и состоит из 20 миссий, под 
завязку забитых космическими сражениями между звез- 
долетами враждующих мегакорпораций. Игровой мир 
представляет собой модель реальной солнечной систе- 
мы, грасрика (особенно взрывы) — неплоха, сризическая 
модель полетов — вполне достоверна. 

Кто играл в оригинал, поднимите руки. Так 
я и думал — никого. Увы, польская студия СКу \егасНуе 
не может похвастаться ни талантливыми художниками, 
ни дизайнерами — доказательством тому служит ее не- 
давняя игрушка \\/та$ оЁ Нопог. Несмотря на разнооб- 
разные цели миссий (эскорт, атака, спасение) и глубину 
проработки игрового мира, вряд ли кому-нибусь захо- 
чется проходить линейную кампанию Ргоес( Етеедот по 
второму разу. Скорее всего, это будет типичная «бюс- 
жетная» вещь — при условии, что игра вообще сумеет 
прорваться на североамериканский континент. 


| зы 


В@ РАЗРАБОТЧИК: Торвеаму $и4ю$ ДАТА ВЫХОДА: июль 2004 


Авторы, не муарствуя лукаво, сотворили 
забаву в стиле Уоц оп“ Кпо\м/ Даск — идеальное разв- 
лечение оля четырех тинэйджеров, пытающихся прийти 
в себя после треханевной попойки. Суть игры сводится 
к ответам на вопросы викторины. Каждый правильный 
ответ вознаграждается видеороликом, явно вырезан- 
ным из какой-то эротической телепередачи по причине 
своей вопиющей непристойности. 

Признавая высочайшую художествен- 
ную ценность ТПе Сиу Сатае, мы, тем не менее, не мо- 
жем не задаться вопросом: а кто будет в это ИГРАТЬ? 
Взрослым людям игрушка, скорее всего, покажется не 
менее отвратительной, чем журналы для озабоченных 
подростков. Да, секс — это круто, и его можно неплохо 
продать, но после выхода ТВе Сиу Сате на игровую 
индустрию вновь ополчатся политиканы, строящие 
свои предвыборные кампании на «борьбе за нрав- 
ственность». Тем не менее, нельзя не признать, что 
есть в этой игрушке нечто чертовски привлекатель- 
ное. Полуголые женщины, например. 


Ш 
| елец) ры 
мы их ненавичдим... 


Жаждешь приключений? В 
СКу оГНегое$ всегда можно 
найти попутчиков и 
попутчиц для геройских дел 
а ак ОИ, 30 пли РГО г бы АВС 


Г 


= ы 
ИТ 
к Ш 


я ИЗДАТЕЛЬ: МСзо РАЗРАБОТЧИК: Стурие Зи юо$ ЖАНР: ММОЮРС РЕЙТИНГ ЕЗБВ: С 13 лет 

ТРЕБОВАНИЯ: Репит Ш 800, 256МВ ВАМ, 2СВ на диске, 32МВ Маео, Интернет 56К 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит 4 1.7СН2, 512МВ РАМ, 128МВ Мео, выделенная линия 
МИУЕТРЕАУЕВ: Массовый многопользовательский режим 


ерг пред- 
тает поражать 

врагов холодом и 

превращать ихв — 


ледышки -. Любимый город может спать спокойно 


Рвущийся в. 6. й Эль_ ь 
Та ыла 
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Никогда еще 
воровство не было 
таким увлекательным 
делом 


Идея СЙу оЁ Негое$ проста 
\ как все гениальное. Ты — 
2не)= супергерой из крутого ко- 
Е микса. Не знаю, как дру- 
гие, а я лично мечтал о та- 
кой возможности с детства — с тех 
самых пор, когда скакал по школь- 
ному двору, воображая себя Спай- 
дерменом. Более того, в отличие от 
всех остальных ММОБРРС играть в 
СПу оЁ Негое$ весело, легко и инте- 
ресно с первых же минут нулевого 
уровня. И невзирая на мелкие баги 
и недочеты, с которыми мы столк- 
нулись, защищая Рагадоп СКу от 
злодеев, редакция СС\/ ответ- 
ственно заявляет: СЙу о! Негое$ — 
это ДЕЙСТВИТЕЛЬНО новое слово 
в жанре онлайновых ВРС. Стоит ли 
игра запрашиваемых за нее 15 бак- 
сов в месяц? Читай дальше, и ты 
сам все поймешь. 


Откуда берутся героирг 
Каждый герой в СИу оЁ Негое$ уни- 
кален — в прямом смысле этого 
слова. Персонаж может быть жен- 
щиной, мужчиной, инопланетяни- 
ном, роботом... Благодаря огромно- 
му разнообразию вариантов цвета 
кожи, роста, телосложения, аксес- 
суаров и деталей одежчщы, в игре 
решительно невозможно найти 
двух одинаковых аватаров. Хо- 
чешь быть ярко-голубой грудастой 
девицей, наполовину роботом, на- 
половину инопланетянкой, посто- 
янно жующей сигары и рассекаю- 
щей в летном шлеме? ФРлаг тебе в 
руки и барабан на шею! Главное — 
быть точно уверенным, что такой 
прикиа не осточертеет тебе через 
пару часов, ибо сменить его будет 
уже нельзя. Правсча, в костюме ге- 
роя пока что отсутствует один 
важный элемент — шапочка. И это 
безобразие, потому что супермен 
без ярко-красной шапочки — не 
супермен! К счастью, в недавно 
выпущенном пресс-релизе разра- 
ботчики пообещали, что шапочки 
(и чругие модисрикации костюма) 
появятся в июльском обновлении. 
Поскольку на каждом игровом сер- 
вере может быть создано до восьми 
персонажей (8 героев помножить на 
10 серверов — получается 80!), прос- 


Редкая возможность Истреблять врагов и 
поиграть с обращать их в бегство — 


электрическим стулом 
и газовой камерой 


вот занятие, достойное 
правильного самца 


Сумасбродная Неа@ Сазе морочит 
голову очередному парню 


торы для творчества открываются 
поистине необъятные. А когда те- 
бе наскучит воевать с негодяями, 
отправляйся гулять на Мат З\гее\, 
гае круглые сутки идет самодея- 
тельный конкурс красоты — 
люди в деталях воссоздают 
знаменитых героев комик- | 
сов, кинозвеза и персона- \ | 
жей мультсфильмов. Там [Г | 
есть на что посмотреть, мо- \ \щ^ 
жешь не сомневаться. ' ‹ | 


Что депает чеповека 
сверхчеповеком? 
Разумеется, процесс соз- 
дания героя в СМу о! 
Негое$ не исчерпывается 
дизайном его костюма. 
Мы должны оп- 
ределить про- 
исхожаение 
протаго- 
ниста и 
выбрать 
ему старто- 
вый набор спе- 
циальных способ- 
ностей (Ро\м/ег$). Имеются пять ба- 
зовых архетипов персонажей: 
Тапкег$ (универсальные герои), 
5$сгаррег$ (лучшие рукопашные 
бойцы), В!аз*ег$ (специалисты по 
дистанционному бою), 
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ИПШШИИИ:Й Ве’лЕ, 


Сопго|ег$ (маги, способные уп- 

равлять погодой и воздействовать 
*в целях безопасности все имена изменены на мозги оппонентов) и Ре!епаег$ 
(целители). 
Сверхспособности чрезвычайно 
разнообразны и интересны, и каж- 
дую из них разработчики снабдили 
уникальной анимацией. Прокачка 
героя начинается с поднятия базо- 
вых умений (больше урона при 
ударе, выстреле и так далее), но 
скоро персонаж получает возмож- 
ность проделывать весьма экзоти- 
ческие трюки, например, вызывать 
из воздуха предметы и швырять их 
во врагов. У каждого архетипа име- 
ется собственный ассортимент дос- 
тупных Ро\м/ег$, а достигнув шесто- 
го уровня, герой получает доступ 
ко всем крутым сфишкам своей 
просрессии. Со временем ты 
превратишься в самого настоя- 
щего супермена, способного 
носиться с невероятной ско- 
ростью, летать, повышать харак- 
теристики своих спутников и да- 
же — внимание! — телепортиро- 
ваться. 
Еще одна уникальная особен- 
ностью Сйу оЁ Негое$, способная 
вогнать в ступор даже бывалых 
ветеранов КРС, — отсутствие в игре 
традиционной системы ограбления 
трупов противников с целью после- 
дующей продажи добычи. Забудь 
о любимом мече +5! У героя есть 
слоты аля хранения 1пзригаНоп$ 
(местный эквивалент магических 
зелий), и он может находить апг- 
рейды аля своих Ро\иег$ — вот, 
собственно, и все. Поэтому, кста- 
ти, внешний облик персонажа с 
течением времени практически 
не меняется — несмотря на впечатля- 
ющий рост его возможностей. 
Переч тем, как получить очерес- 
ную сверхспособность или апг- 
рейч к ней, мы имеем возмож- 
ность ознакомиться с ее/его 
кратким описанием, но узнать, 
что же конкретно представляет 
собой тот или иной бонус, можно 
только проверив его в деле. 
Проблема заключается в том, что 
если непонравившиеся апгрейчы 
можно заменять, то Ро\ег$ бе- 
рутся раз и навсегда — поэтому к 
их выбору надо подходить макси- 
мально ответственно. Впрочем, 
новые способности можно брать 
на каждом втором уровне, и со- 
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Мозги! Вау! 


вершенно бесполезных среди 
них просто нет — все Ро\мег$ так 
или иначе оказываются нужными, 
особенно при работе в группах. 


Я межодчЧ тем... 

Но довольно разговоров — мы 
весчь рвемся в битву со злом, не 
так ли? Туториал в СИу оЁ Негое5 
отменно короткий и инсрорматив- 
ный (хотя, после создания четвер- 
того по счету героя даже он начи- 
нает слегка надоедать), и, завер- 
шив его, новорожденный супермен 
оказывается на улицах Рагадоп 
СКу. В начале игры ему, конечно 
же, приходится выполнять прос- 
тенькие миссии для новичков, но в 
отличие от традиционных 
ММОБРОС, здесь герой первого 
уровня не отбрасывает копыта от 
одного укуса крысы. Мы сражаем- 
ся с хулиганами, сдрашистами, зом- 
би, роботами — и вполне успешно 
уничтожаем их целыми шайками. 
Грубо говоря, один супергерой 
вполне в состоянии разобраться 
с чесятью «обычными» противни- 
ками — поэтому бои в СИу оЁ 
Негое$, как правило, бывают мас- 
совыми, стремительными и черто- 
вски зрелищными. Становясь 
сильнее и опытнее, персонаж пе- 
рестает получать ХР за убийство 
слабых мобов — $сгаррегу 15-го 
уровня не составит ни малейшего 
труда расправиться с бандой во- 
ров 3-го уровня, но единственной 
наградой ему будет моральное 
удовлетворение от спасения жиз- 
ни еще одного электронного 
гражданина Рагадоп СКу. 

К чести СгурИс 5410$ нужно от- 
метить, что противники не просто 
оригинальны и разнообразны, но и 


чертовски сообразительны. Когда 
их здоровье опускается до крити- 
чески низкого уровня, они ретиру- 
ются с поля боя (еще одно поот- 
верждение того, что все подонки — 
жалкие трусы). Впрочем, назвать 
их интеллект идеальным тоже 
нельзя: если издалека пристрелить 
одного из членов шайки, осталь- 
ные бандиты никак на это не отре- 
агируют — судя по всему, радиус 
их обзора слишком мал. В осталь- 
ном же битвы безупречны и вызы- 
вают ассоциации скорее с удалым 
экшеном, нежели с ВРС. 

В жизни героя всегда есть место 
подвигу. Чем больше персонаж 
слоняется по городу и общается с 
МРС, тем больше сюжетных нитей 
ему открывается, и тем более 
сложные миссии становятся 9ос- 
тупны. (Впрочем, при желании 
можно развлекаться и в «свобос- 
ном режиме», зачищая гороч от 
всевозможных отморозков, — они 
обожают тусоваться на заброшен- 
ных срабриках, в темных аллеях, 
парках и аругих мрачных местах). 
Большинство сюжетных миссий 
протекают в так называемых «кар- 
манных вселенных», специально 
генерируемых игровым движком 
для персонажей и групп, которые 
подрядились выполнить то или 
иное задание. Количество и разно- 
образие «карманных локаций» 
просто не поддается исчислению, 
и прохождение кажаой из них вен- 
чает битва с локальным мини-бос- 
сом. А еще дизайнеры Сгурйс 
снабдили Рагадоп СКу эсрсфектив- 
ной системой общественного 
транспорта, позволяющей в счи- 
танные секунды попадать из одной 
части города в чругую и свозящей 
к минимуму толкучку на улицах. 
Возможно, кому-то покажется по- 
началу, что геймплей СЁу оЁ 
Негое$ — это стандартная, моно- 
тонная прокачка героя, до боли 
знакомая по десяткам других 
ММОКРС. Честно говоря, мы и са- 
ми так думали, пока не начали экс- 
периментировать с групповыми 
сюжетными миссиями. Так вот, 
господа, СИу оЁ Негое$ — абсолют- 
но гениальная и инновационная 
онлайновая КРС, которая на голо- 
ву превосходит остальных предс- 
тавителей своего жанра. Сюжет 
игры можно сравнить... э-э-э... с 


эпическим комиксом, занимающим 
несколько толстых красочных 
журналов, вот! Если говорить 
вкратце, то нам предстоит отра- 
зить вторжение инопланетян и 
пресечь целый ряд попыток зах- 
вата мирового господства. Скучно 
не будет, можете не сомневаться. 


Сервера вы мои. сервера... 
Увы, игра не свободна от тради- 
ционных проблем жанра 
ММОКРС — в первую очересь, 
речь идет, разумеется, о падени- 
ях серверов. К счастью, таких 
инцидентов было пока не очень 
много, и все они были связаны с 
избыточным количеством игро- 
ков на том или ином сервере. Ко- 
нечно, это плохо, когда одни сер- 
веры оказываются чрезмерно 
перенаселены, а чругие почти 
пусты. Возникает логичный воп- 
рос: почему бы разработчикам не 
дать нам возможность самим пе- 
реносить своих героев из од- 
ного игрового мира в чругой — 
везь в комиксах такое проис- 
ходит сплошь и рядом?.. 
Кстати, о комиксах. Как изве- 
стно, «хорошие парни» в них 
друг с другом не дерутся — 
и в игре пока что нет сра- 
жений между игроками 
(РУР). Но ситуация в корне из- 
менится с выходом аЯа-оп`а 
СКу оЁ УШат$. Честно говоря, 
я жду этого с огромным нетер- 
пением, ибо руки чешутся над- 
рать зачницы мерзавцам, пря- 
чущимся в подворотнях и за- | 
коулках стартовых локаций, 
вроде АНа$ РагК и Са|!аху СКу, 
и ворующим у игроков экс- 
пу, предательски нанося 
последние удары уже поч- 
ти забитым монстрам. Впрочем, 
мы не жалуемся. Мы всей речдак- 
цией проводим в игре сни и ночи, 
забросив все мирские дела. Мы 
обожаем этот прекрасный, роман- 
тичный, героический мир. Спасибо 
тебе, Госпосчи, за то, что на свете 
есть такие игры! 

Даррен Глэдстоун 


/ 
/ 


ЖАжжх 


Я ненавижу ММОРРС. Когда я вижу 
орка, мне хочется кричать. Но от 
СКу оЕ Негое$ я тащусь 
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ЕПШШИВИЕ еле 


я ИЗДАТЕЛЬ: ЕЯо$ ищегаснуе РАЗРАБОТЧИК юп Зоит ЖАНР: ЗеаКИ АсНоп ТРЕБОВАНИЯ: Репёит 4 1.5 СН2, 256 МЬ РАМ, 64 МЬ Уюео, Оес(Х 9.0Ь, 
3 СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репиит 4 2 СН2, 512 МЬ ВАМ, 128 МЬ М4ео МОСТ!РЕАТУЕК: нет 


Криминал против мракобесия 


Огромный Город мерцает в 
М НОЧИ окнами домов и улич- 
= ными фонарями. Дневная 
Амте суета задушена Тьмой — 

лишь стражники патрулиру- 

ют улицы, ворча на холодную пого- 
ду, да шаги редких прохожих разно- 
сятся эхом по узким улицам. Невер- 
ной мерцание сракелов дает больше 
тени, чем света, но все-таки можно 
разглядеть темную сригуру в плаще 
с капюшоном, из-под которого поб- 
лескивает странный зеленый огонек. 
Кто это крадется кошачьей поход- 
кой, избегая встречи со стражника- 
ми? Кто ковыряется в замке отмыч- 
кой? Кто прошмыгнул мимо зеваю- 
щего горожанина, который через па- 
ру минут удивится — куда подевался 
кошелек? А, это всего лишь вор. Все- 
го лишь? Ну уж нет. Это — Гарретт. 
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Ноа # "ов: {Пеге 
по ег[*сКег! (АРО! 


1 & Г] й 
а „ Женат я | РезОЕее ГА 9 


Нет. я не Бэтмен, 
я другой 


Гарретт — мастер воровского дела. У него репутация 
человека, аля которого нет ничего невозможного. От 
него ничего не спрячешь — доказано. То, что еще не 
все золото мира оказалось у него в карманах — 
лишь вопрос времени. 

Увальням из городской стражи никогда не поймать 
его. Молитвы и паровые машины не помогут разъярен- 
ным Хаммеритам отомстить Гарретту (кто еще мог утя- 
нуть священный артесфакт из церкви прямо перед 
Всенощной). 1ШЧаманы Язычников впустую размахива- 
ют колдовскими посохами — этот вор неуловим. Лишь 
многомуарые Хранители знают, где его найти, но не 
выдадут — ведь он их бывший брат. 

Очередная наводка оказалась более прибыльной, 
чем ожидалось: ты не только разжился арагоцен- 
ным медальоном, но и подслушал очень интерес- 


ный разговор. Отпрыск одного из Семи Великих 
Родов задумал выкрасть у своего кузена семей- 
ную реликвию — в этом ему поможет повар, кото- 
рый служит в замке. Нужно лишь подать условный 
знак — погасить сракел в определенном месте. Как 
это мило. Почему бы не взять на себя эту почет- 
ную миссию? 

Так начинается очередная серия твоих приключе- 
ний в роли Гарретта — третья по счету. 


плащи и кинжапы 
без рыцарей 


Типичная игровая задача — проникнуть в здание (или, 
скажем, подземелье), очистить его от всех ценных ве- 
щей, остаться незамеченным, уйти. Возможно, местные 
обитатели будут иметь что-то против — не страшно. Для 
разговора с ними существует дубинка, кинжал или метко 
пущенная стрела — желательно попасть в голову. (9 


Как-как, простите, 
вы сказали?.. 
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Еще секунду назад здесь 
лежала моя сберкнижка! 
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Главное в таком разговоре — не вступать ни в какие раз- 
говоры. Тихонечко подкрадываешься сзади — и все потен- 
циальные разногласия быстро разрешены в твою пользу. 
Выбор между «просто оглушить» и «убить», в общем- 
то, не принципиален. И в том, и в другом случае жерт- 
ва останется смирно лежать до конца миссии. Тело 
лучше оттащить куда-нибусь в тенек — чего осталь- 
ных зря нервировать. На высоком уровне сложности, 
правда, запрещено убивать безоружных, но не вол- 
нуйся — твоему кинжалу еще найдется применение. 
Нежить и порождения языческой магии абсолютно 
равнодушны к ударам дубинкой по затылку — смело 
можешь опробовать на них, например, стрелы с ог- 
ненным наконечником. Они оценят. 


Вам показалось 


Хотя Гарретт уже не очень молод, темнота по-преж- 
нему его верный аруг. И если с газовыми рожками, 
электрическими и магическими светильниками ничего 
поделать нельзя, то против факелов (которых боль- 
шинство) есть надежное средство — стрелы с вовя- 
ным наконечником. Свечи можно погасить руками — 
дорогостоящие (200 золотых!) средства сеяния мра- 
ка на них лучше не тратить. 

Как ни старайся, но бесшумно спрыгнуть с высоты 
на металлическую поверхность тебе не удастся. 
Выстрели в место приземления «моховой стре- 
лой» — мох быстро разрастется, и теперь хоть обп- 
рыгайся — никто не услышит. 

Тьма и тишина — вот твои цели. Ты не боец. Твоя за- 
дача — быть сдантомом. Высший воровской шик — 
вообще не прибегать к насилию. Лишь погашенные 
сракелы и пропавшие арагоценности должны остать- 
ся свидетельством твоего пребывания. 


«Яд — это другие» 


Обитатели города и окрестностей — не просто куклы, 
на которых ты отрабатываешь искусство бесшумных 
убийств. Такая кукла висит у Гарретта дома, а это — 
вполне живые люоаи (иногда не лючи; иногда не 
вполне живые). Каждый обладает индивидуаль- 
ностью — объединяет их лишь, пожалуй, чрезмерно 
богатое воображение. Им все время кажется, что 
«там что-то шевелится». О чем они с удовольствием 
сообщают окружающему мраку — очень удобно. 
Встречаясь, они здороваются ачруг с аругом. Они 
обсуждают дела и погоду. Зевают и потягиваются 
— ночь на аворе. Они жалуются на холоч и жму- 
щие ботинки. От излияний стражников хочется 
плакать: «Они вечно опаздывают с моим ужином. 
Ни разу они не принесли его вовремя. НИ РАЗУ». 
Хаммериты на ночном дежурстве подбадривают 
себя молитвой. К диковатому наречию Язычников 
тоже со временем привыкаешь — оказывается, 
такие же лючди. 

Пусть они порой неадекватны в своем поведении; 
пусть их слишком мало, чтобы создать ощущение ог- 
ромного Мегаполиса; пусть соразы их повторяются. Но 
все-таки это не «объекты, управляемые искусственным 
интеллектом», а самые настоящие Персонажи. 


Портсигар золотой отечественный... Три... 


Дедуктивный метод 


Ты подслушиваешь чужие разговоры, находишь 
записки и читаешь аневники. Порой Гарретт что- 
то комментирует вслух — его наблюдения ехионы, 
но инсформативны. Здесь никто не будет пичкать 
тебя сюжетом в принудительном поряске. Крупи- 
цы инсформации рассыпаны там и сям — собирай, 
вникай, анализируй. 

Интриги местной знати, заговоры преступников и под- 
польное восстание Язычников; на пристань прибыл ко- 
рабль-призрак, полный зомби; в Городе объявлен ка- 
рантин — нежить захватила несколько кварталов. Хра- 
нители обсуждают возможную роль Гарретта в событи- 
ях, описанных в Пророчестве. 

Интрига разворачивается медленно. Каждый поворот 
сюжета — награда пытливому исследователю, а не 
псеваолитературная каша, которую насильно скармли- 
вают капризному ребенку-читателю. И здесь ты крайне 
редко можешь предугадать, что же случится дальше. 


Не опя всех 


Чтобы в полной мере насладиться игрой, нужно тщатель- 
но вжиться в свою роль и начисто отбросить навыки, 
приобретенные в шутерах от первого лица. Хотя здесь 
можно и подраться, сражения, по сути, бессмысленны: 
{Не в перевосе все-таки «вор», а не «гопник». Адреналин 
стоит поискать в чругом месте — здешний девиз не 
«быстрота и натиск», а «терпение и смекалка». Даже хи- 
щение собственности, в общем, не главное — ведь ты все 
равно тратишь все вырученные деньги на снаряжение. 
Увовольствие получаешь просто от присутствия в этом 
странном мире. От простого сракта, что ты — Гарретт, та- 
инственный антигерой, тень среди теней. Ян Масарский 


ЖАжжх 


Безупречно выдержанный стиль, великолепная 
мрачная атмоссрера, нетривиальный сюжет 


Их разыскивает милиция 
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я ИЗДАТЕЛЬ: Мескготс Ам$ РАЗРАБОТЧИК: Нестопс Ам$ ЖАНР: Асвоп / Адуепкиге ТРЕБОВАНИЯ: РепНцит 3 600 МН?, 256МЬ ВАМ, 32МЬ Мчео, 
Отес{Х 9.0, 800 МЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Репиит 4 1.5 СН2, 512 МЬ РАМ, 64 МЬ Маео МОЕТ!РЕАУЕЕК: нет 


А говорили, Поттер — 
башковитый парень... 


Российская сборная 
не проходит в финал?! 


к 


наггу Роцег апа (Не 
Ривопег о! АгкаБап 


Гарри Поттер и потребительская корзина 


— Смотрел третьего Поттера? 

— Ацтой! 

— Сам ты «ацтой». Куарон — гений. 

— Ой, мне было действительно страшно! 

— Ау Гермионы титьки выросли! 

— Да оставьте вы в покое титьки Гермионы. Педосрилы! 
От Гарри Поттера не спрячешься нигде. Ни на даче в 
поселке Педасельга, ни в шкасру у любовницы. И даже 
худощавый мальчик-листик, продающий пиратские дис- 
ки с играми по 3 доллара - штука, смотрит грустными 
глазами и шепчет: 

— «Гарри Поттер и узник Азкабана» не интересует? Вче- 
ра завезли игру по срильму, последний диск остался. Го- 
дится для всех: от 9 до 99 лет! 


Особо опасен 

При первой загрузке Ризопег о! АхКаБап приветству- 
ет игрока радостным агуканьем. Цветовая палитра и 
общая атмоссрера оповещают: «Внимание! Вы приоб- 
рели детскую игру». Как же так — ведь говорили, что 
нет возрастных ограничений? 

Правсча, Гарри, Рон и Гермиона поаросли. Им уже по 
тринаацать, и они могут спокойно читать тинейажерс- 
кую прессу — например, популярный журнал Гос|. 
Однако листают почему-то солидное издание аля 
волшебников ПВайу Ргорпе{. О чем вещает передови- 
ца? Матушки! Сириус Блэк бежал из Азкабана, тюрь- 
мы аля ведьм и колдунов. В свое время наш Иуда 
предал родителей Гарри Поттера, а затем с особой 
жестокостью убил тринадцать человек. По слухам, 
его новая цель — убить Гарри. Последнего этот сракт 
не особо волнует — куда больше он переживает из- 
за дементоров, тюремщиков Азкабана. Парень трусит. 
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Для отстающих 

Учеба в Хогвартсе скучновата. На уроке ты выучишь 
одно новое заклинание, а затем будешь до отупения 
оттачивать мастерство. Гарри научился замораживать 
огонь и воду, Гермиона теперь может оживлять статуи 
дракончиков и кроликов, а Рон... ну, Рон никогда не 
был первым учеником на сфакультете Грисфофинаор. 
Можно играть не только за Поттера, но также за Рона 
и Гермиону. К сожалению, между персонажами нель- 
зя переключаться по собственной воле. Игра сама оп- 
ределяет, когда пришла пора сменить героя. 

Помнишь забавного зверька по имени Соник, которого 
хлебом не корми, дай попрыгать с кочки на кочку? 
Здесь — то же самое. Изобилие высоких прыжков, нео- 
жиданные ловушки, полеты на гиппогриорах с преграда- 
ми и увлекательное скольжение по ледяным желобам. 


Я ВаБачада против! 

Игра адресована прежде всего сфанатам. Если ты та- 
ковым не являешься, бога ради, не увлекайся коллек- 
ционированием. На каждом углу Хогвартса тебя будет 
поджидать мальчик или девочка с хитрым лицом и, 
словно продавец героина из кино, подзывать: 

— Эй, Гарри, смотри, что у меня есть! 

— Разрази меня Волан-Де-Морт, это же карточка с изоб- 
ражением русской ведьмы Варауада! Почем продаешь? 
— 150 бобов устроит? 

Не устроит. Не покупай эту арянь. Не трать время на кол- 
лекционирование карточек. Их даже не анимировали, хотя 
по замыслу Роулинг должны были. Кроме того, на карточ- 
ке с Вабауада изображена добродушная пенсионерка, а 
не ужасная ведьма, которая поедает детей на завтрак. 


Они сделали мои пальцы 
квадратными! За что?! 


Оркестр недоволен 


Битва с гоповастиком-мутантом : дирижером 
Взрослому человеку в мире Гарри Поттера не очень 
уютно. Все равно что Илья Муромец придет на бой со 
Змеем Горынычем и увидит головастика-мутанта. Ты 
приготовился к вызову, но бороться не с кем. Приви- 
дение Пивз усмиряется в два счета. ШШаловливые пик- 
си — медлительны. Что касается дементоров, то они 
ликвидируются одним-единственным заклинанием. 
Игровой процесс монотонен. Пока играешь, остановиться 
не можешь. Но стоит прерваться — и возвращаться к игре 
уже не хочется, ибо наперед известно, что ждет дальше. 
Ты входишь в комнату (зал, пещеру), за тобой закрывает- 
ся аверь. Твоя задача — используя нехитрый арсенал зак- 
линаний, истребить всех назойливых пикси и медлитель- 
ных скелетов, выбежавших навстречу толпой и поодиноч- 
ке. Как только зачистка завершена, открывается следую- 
щая дверь, ты перебегаешь в новое помещение, где все 
повторяется сначала. Гляди-ка — снова аюжина пикси! 


Защита прав потребителей 

Тем не менее, Ризопег оЁ АтКабап способен скрасить па- 
ру вечеров. Надо выполнить всего два условия, и тебе 
станет комсорортно в мире Гарри Поттера. Прежсде всего 
сходи в кино и посмотри срильм. Создатели игры край- 
не пренебрежительно отнеслись к сюжету, кастрировав 
его без скальпеля. Если не знать первоисточник, можно 
и не разобраться, что, собственно говоря, происходит. 
Второе (и важнейшее) требование — отключи мозг. Нащу- 
пай рубильник, отвечающий за мыслительные процессы, и 
выруби его на сриг. Особенно хорошо это получится пос- 
ле тяжелого рабочего дня, когда сил остается лишь на то, 
чтобы ответить жене «Да» на вопрос «Ужинать будешь?». 
Своей ненапряжностью игра успокоит тебя. Еще пора- 
дуешься: «Гляди-ка, как ловко у меня все получается» 
и уж точно перестанешь винить в покупке не самой 
подходящей аля взрослого человека игры худощаво- 
го мальчика-продавца или приятеля, который столь 
живо расписал проклюнувшиеся титьки актрисы Эммы 
Уотсон. Некого винить. Иван Гусев 


ЖКХ 


Если тебе понравится — не переживай. Ты пал жертвой 
рекламы. Ничего предосудительного 
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г В М М. О: м = 


ОИ ТИ Ч | 


Гарри \% 
Поттер ^ М5 Гарретт 


НОСИТ НА ПЛЕЧЕ 


110 


УКРАШАЮЩИЙ МУЖЧИНУ ШРАМ 


ИИ 011 


ПЕРЕДВИЖЕНИЕ 


110 


ОПЕКУНЫ 


011 


ФЕТИШ 


011 


ПРИВЕТ ОТ ФРЕЙДА 


011 


ЕГО РАЗЫСКИВАЮТ 


110 


ВОЗРАСТНОЙ КРИЗИС 


0|1 


В ТУПИКЕ 


110 


ПЛАГИАТ 


111 


МАЛЕНЬКИЕ УДОВОЛЬСТВИЯ 


110 


ФИЗИЧЕСКИЕ СЛАБОСТИ 


010 


#Я не мог удержаться от слез, ДУРАЦКОЕ ИМЯ ВРАГА 


вогуа его сыотрел, и не потому, 


что фильм такой печальный, | | О 
просго я был невероятно ЭКОНОМИЧЕСКИЕ ТАЛАНТЫ 
счастлив, что могу гак пюбить его». О] 1 
Квентин Тарантино 


КАК ОН ЗДЕСЬ ОКАЗАЛСЯ? 


ры и Гарри подает надежсбы, тырить библиотечные Зрелый мужчина с романтическим образом 
книги — хорошее начало карьеры Г жизни не может проиграть близорукому сосунку 

Тоа1 ОМО - у 

каждым номер 


с фильмом на О\О 
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= 


(азег эанаа № 


Лучше только покер 


$М — тот случай, когда интересность игры га- 

рантируют ее правила. Казалось бы — два чело- 

века переставляют по вкривь и вкось перегоро- 

женному серыми стенами полю солдатиков, 
плоских и смешных. Но разве этим людям скучно? Нет! 
Разве это солдатики плоском поле? Это Космический 
Десант выбивает из пригорода отряды Машин! Разве 
это игроки? Нет же! Они — командиры подразделении... 
и немножко технический директор с редактором отде- 
ла информации, убивающие рабочее время. 


Гениапьное просто 
Магические правила игры, заставившие наших героев 
забыть о служебных обязанностях, заключаются в 
следующем: воюют две команоы, весь игровой экшн 
разбит на десятисекунаные раунды. Сначала «коман- 
диры» объясняют игре, что каждый из их бойцов бу- 
дет делать в течение следующих десяти секуно, за- 
тем игра обрабатывает указания и выдает резуль- 
тат — новый рауна ожесточенной перестрелки. 
Тонкость в том, что 1$М бережно обсчитывает зоны 
обзора каждого солдатика, уменьшая их, если солдатик 
только что двигался, и, наоборот, расширяя, если он 
уже давно сидит «в засаде». Кроме того, при раздаче 
комана можно «притормозить» бойца посреди очерес- 
ной перебежки, давая ему «оглядеться». Можно прика- 


«У них артиллерия! Мы несем 
тяжелые потери, сэр!» 


Я 


1 


ез 


зать останавливаться при виде противника и открывать 
огонь; можно сделать так, чтобы боец отступил или, 
напротив, бежал вперед, не обращая внимания на оппо- 
нентов. В результате ты получаешь набор нехитрых, но 
удивительно эсрорективных инструментов, позволяю- 
щих реализовать тактические замыслы любой степени 
изощренности. Освоившись с этим инструментарием, 
начинаешь думать вполне военными категориями — го- 
товить коварные засады и дерзкие штурмы, заманивать 
противника и теснить его, беречь бойцов и жертвовать 
ими аля достижения преимущества. Плоские солдатики 
обретают ценность, элементы «крысиного лабиринта», в 
котором идет игра — стратегическое значение, и отор- 
ваться становится просто невозможно! 

Прибавь сюда возможность играть, отправляя аруг 
другу новые «ходы» по е-таГГу, и вызывать на бой 
приятеля, не купившего игру, а лишь скачавшего ее 
демо-версию — и станет понятно, что 1$М — серьез- 
ная угроза работоспособности любого мужчины, хотя 
бы раз в жизни игравшего в солоаатики. 

# Владимир Рыжков 


Вердикт ЖЖ 


Поосторожней с 1$М — она может оставить тебя 
без рабочего времени. Отличная игра! 


„„и пойдет инопланетянин на 
инопланетянина 
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Тре буйейпа 


Солженицын-кола 


— о 


9 


огда тебя переводят в са- 
мую жуткую тюрьму штата 
Мэрилена с тем, чтобы при- 
вести в исполнение смерт- 
ный приговор, в этом есть свои 
плюсы. Например, тебе не придет- 
ся долго привыкать к здешним по- 
рядкам. И больше не нужно будет 
мучиться вопросом — действи- 
тельно ли ты зверски убил свою 
жену и двоих сыновей? 


Ни МИНУТЫ ПОКОЯ 

Но все пошло не так с самого 
начала. Только ты скинул ботинки 
и поудобнее устроился на койке, 
земля затряслась и отовсюду по- 
вылезали адские чудища. Упс! Не 
делай так больше. 

Охранники и соседи по тюремно- 
му блоку быстро пали жертвами 
монстров, а тебе, как обычно, пред- 
лагается самое увлекательное — 
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Самолечение до добра не доводит 


выживать. Ты бежишь по тюрем- 
ным коридорам — шлепаешь босы- 
ми ногами по лужам крови, сжима- 
ешь в руках заоровенную заточку 
и умело устрашаешь окружающую 
среду могучими бакенбарчами. 
Мрачные интерьеры обильно ук- 
рашены декоративными останками, 
отовсюду доносятся панические 
вопли и призывы о помощи. Редкий 
прохожий непременно становится 


объектом жестокой расправы, но 
враг пока не показывается. Позд- 
равляем — тебе предстоит долгое 
путешествие в жанре Воггог. 


Ненакрашенная-страшная 
Формат для жанра привычный — 
3О-шутер от третьего или первого 
лица (переключается по жела- 
нию). Дробовик, автомат Томпсона, 
огнемет — все для борьбы со Злом. 
Коктейли Молотова и динамитные 
связки прилагаются. Для пущей 
маневренности герою дозволено 
перекатываться в сторону, — а вот 
приседать нельзя. 

Портированная с консолей ТВе 
биНегтпоа — явно не в авангарде 
грасфических технологий. Кваарат- 
ные лица охранников и заключен- 
ных порой внушают больше ужа- 
са, нежели самые кровавые сцены 
в игре. Впрочем, общая бедность 
грасфики умело маскируется теня- 
ми и грамотно поставленными 
спецэсрсректами — простенько, но 
со вкусом. Некоторыми локациями 
можно даже любоваться. 

Все искупает дизайн монстров. 
Студия Стэна Уинстона (создателя 
таких персонажей, как Терминатор, 
Хищник, динозавры из «Парка 
Юрского периода») потрудилась на 
славу — чудовища выглядят стиль- 
но и эсрофектно, чвигаются красиво 
и правдоподобно. Издают очарова- 
тельные звуки. Необходимость 
отстреливать некоторым из них го- 
ловы, — чтобы не воскресали, — оп- 
ределенно добавляет шарма. 

Бесплатный концептуальный бо- 
нус — каждый монстр олицетворяет 
собой определенный вид смерти. 
Обезглавливание, повешение, 
расстрел, смертельная инъекция, 
захоронение заживо; не забыли да- 
же такие нарушения прав человека, 
как работорговля и охота на ведьм. 


едца!ге! 

Игровой процесс довольно моно- 
тонен — знай себе бегай да стре- 
ляй. Иногда нас пытаются разв- 
лечь старинными забавами типа 
«переадвинь вот этот ящик и за- 
лезь вон туда» или «найди рыча- 
жок — аверка-то и откроется». 
Встречаются задания поинтерес- 
нее — встать за стационарный пу- 
лемет и разнести толпу крепких 
монстров. Пять минут не спускать 
палец с гашетки — незабываемое 


Данко?.. 


наслаждение. 
Незатейливость игровой задачи 
авторы умело компенсировали мно- 
жеством мелких, но стильных дета- 
лей. Например, в битве ты роман- 
тично покрываешься ровным слоем 
вражеской крови. Монстры разных 
видов дерутся между собой — и 
этим не грех воспользоваться. По- 
мимо голов можно отстреливать ру- 
ки и ноги — пустячок, а приятно. 
Завалив некоторое количество 
врагов, ты можешь сам временно 
превратиться в монстра — на 
процесс транссформации стоит 
посмотреть. Возможностью ле- 
читься и пользоваться оружием 
придется пожертвовать — зато 
теперь на каждого противника 
достаточно одного-двух ударов. 
Насадить пару-тройку тел на ог- 
ромное лезвие, которое у тебя 
вместо правой руки, — и брезгли- 
во стряхнуть. Ударить по полу 
так сильно, что все вокруг пова- 
лятся с ног — хорошо быть 
монстром. Этот суперучдар, кстати, 
со временем становится мощнее, 


Охранник Сергей... 


и ближе к концу игры напоминает 
маленький ядерный взрыв. 

При встрече с мирно настроенным 
персонажем (некоторых можно 
взять с собой в качестве огневой 
поддержки и гидов), ты услышишь у 
себя в голове два одновременно 
звучащих голоса. Справа — «ан- 
гельский» женский: «Помоги ему, 
вместе вам будет легче выбраться!»; 
слева — «дьявольский» мужской: 
«Вали урода! Размажь его по сте- 
не!›. От того, насколько хорошим 
или плохим мальчиком ты будешь, 
зависит сринал игры. Заодно откро- 
ется правда об убийстве семьи, — 
точнее, один из трех ее вариантов. 

Укуренный в хлам охранник Сер- 
гей, рассужчающий о аревних чу- 
хах Земли и их гневе на цивилиза- 
цию, единогласно получил пре- 
мию редакции «Самый Нехфор- 
мальный МРС». Совершенно оча- 
рователен мужик, который швы- 
ряет связки динамита, подкрепляя 
взрывную силу бодрым матерком. 
Встречаются и обязательные тю- 
ремные разборки — крутой 


„и его хобби 
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@ Я тебе говорю, здесь вот такие срорели! 


«гангста» во аворе бычит: «Ты кто 
Такой?!» — и достает волыну. Эпи- 
зодических персонажей в игре 
много, и все любят поговорить — 
в отличие от нашего крайне мол- 
чаливого героя. Сказать «Ох!», по- 
лучив гирей по черепу, — вот все, 
на что хватает его красноречия. 


«Я что здесь спУучилоСЬ2» 
Самое яркое впечатление от сю- 
жета — недоумение. Что, собствен- 
но, произошло в тюрьме Эбботт на 
острове Карнейт? Откуда взялась 
вся эта нечисть? Вышедший из- 
под контроля военно-научный экс- 
перимент? Массовая галлюцина- 
ЦИЯ? Кара божья? Или вообще 
плода сфантазии твоего воспаленно- 
го воображения? Разные персона- 
жи высказывают разные мнения, 
но даже пройдвя игру до конца, ты 
не найдешь ответа. Осрициальной 
версии не существует. 

Кто на самом деле убил твою 
семью? Ты действительно превра- 
щаешься в монстра? Или верен аи- 
агноз «шизосррения», поставлен- 
ный проецируемым из кинопроек- 
тора призраком психиатра-садиста, 
который 70 лет назач ставил на па- 
циентах местной психушки бесче- 
ловечные эксперименты? Чего от 
тебя хочет казненный на электри- 
ческом стуле маньяк, который яв- 
ляется в окружении молний и тол- 


кает туманные монологи? Какую 
роль играет дух палача, умертвив- 
шего себя в газовой камере и став- 
шего воплощением смерти от газа? 
Персонажи появляются, произ- 
носят какую-то глубокую, но ма- 
лопонятную речь, исчезают. По 
отдельности все понятно, но в об- 
щую картину никак не складыва- 
ется. Чем-то напоминает сфрильмы 
Дэвида Линча; но если там остает- 
ся ощущение какой-то хитрой 
системы и внутренней логики, то 
здесь видно лишь, что сценарис- 
ты просто вбухали в сюжет все 
жанровые штампы, какие смогли 
вспомнить. Разрозненные истории 
кое-как объединены главным ге- 
роем и местом действия -— и все. 


Отпожи ваперьянку 

ТБе $чегтоа по праву прописа- 
на в стане «ужастиков», но стра- 
дает отсутствием саспенса. 
Большей частью тебя пытаются 
убить, а не напугать. Необхочви- 
мость постоянно носиться туда- 
сюда и отстреливать головы 
очень мешает сидеть и вчумчиво 
бояться. Время от времени ты 
натыкаешься на специально пос- 
тавленные кровавые сцены: ну 
как, дескать, страшно? Не очень. 
Этого добра в игре так много, 
что на расчлененку любуешься 
уже позевывая. 
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Извините, вы случайно не умеете 
завязывать галстук? 


Дорогая, я задерживаюсь. Осталось 
убить еще 428 монстров 


Тем не менее, первые полчаса-час 
еще есть от чего взарогнуть. С ха- 
рактерным аля жанра скрипичным 
«взвизгом» перед глазами мелькнет 
страшная картинка (ближе к концу 
игры эти картинки появляются так 
часто, что начинают раздражать). 
Убиенные домочаацы периодически 
возникают с какими-то речами. По- 
рой ты видишь сцены насилия, прои- 
зошедшие в этом месте сорок лет 
назад — или за полчаса до твоего по- 
явления. В телесронных трубках зву- 
чат странные монологи. Камеры наб- 
людения показывают всякие ужасы. 
Рация надрывается — «Боже, здесь 
какие-то пауки с лезвиями...». Уютно. 


Обжалованию не подлежит 
Сюжетная сумбурность и блеклая 
грасфика, к счастью, не делают 
путешествие по проклятому ост- 
рову менее увлекательным. 
Стильное брутальное мочилово в 
сочетании с хорошей долей мяс- 
ных ужасов — отказаться невоз- 
можно. В конце концов, где еще 
ты можешь собственноручно каз- 
нить человека в газовой камере 
или опустить рубильник электри- 
ческого стула? Ян Масарский 


Вердикт ххххх 


Стильно, продуманно, увлекатель- 
но. Надо лишь включить мозги 


АЕЛЕЦ5_ О 
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Враги норовят улететьподальше даже от 
простыхвыстрелов, не говоряуже о взрывах 


Семья идиотов 


орошо, что нездоровый энтузиазм овладевает 
нездоровыми людьми не так уж часто. МЁго 
ЕатЙу — плод нездорового внимания корейс- 
ких разработчиков к Яг${-регзоп шутерам с по- 
ниженным содержанием интеллекта. Зейоц$ бат пон- 
равился всем, он такой простой, мы тоже так можем! 


Несерьезный 

Не могут. В №МЁго Еатйу тоже бегают орды тупых 
монстров; главный герой — гора мяса с мозгом чуть 
меньше, чем у дятла; пушки, взрывы, и думать нужно 
только когда выбираешь, какой сейв загрузить. Разв- 
лечение как на пять минут, так и на несколько ча- 

сов — смотря, как подойти к вопросу. 

№Мго ЕатЙПу — игра широчайших тактических воз- 
можностей. По крайней мере, таковой ее хотели бы 
видеть создатели. 

Итак: герой — Виктор, седовласый богатырь; на то и бога- 
тырь, чтобы таскать тяжести. В каждой руке — по пушке, 
на загривке — красавица-жена. 

В кажаой руке по пушке — значит, не нужно перек- 
лючаться между разными видами оружия, чтобы уби- 
вать с еще большей эсрсфективностью. Скажем, в од- 
ной руке базука, в другой — чробовик. Разносим уро- 
дов на куски с большого расстояния; рискнувшие по- 
дойти поближе получают призовой заряда дроби в го- 


[ „Один за другим они го ет 
ерять голову... 


ить 1 
У монстров царит 
полный интернационал 


лову. Правда, и тут не надо напрягать мозг вопросом, 
какую кнопку мыши сейчас жать. Знай себе, жми осд- 
ну — все равно патронов полно, враги тупые, а уровни 
прямые как известная кишка. Полезный предмет бое- 
вого хозяйства — жена. Стрелять ей никто не дает, но 
она с успехом орудует хлыстом, разнося на куски 
рискнувших подойти поближе монстров. 


Просветлись-ка 

Пусть игра красива лишь в области заставки, зато 
скорость кровавой мясорубки на экране зашкалива- 
ет. Кто-нибусь понимает, что творится на экране? 
Иногда это весело. Впрочем, другое мнение гласит, 
что в Рермеуе Еп{егаттеп* работают несколько без- 
рукие люди. Минимализм — умение нести свою мысль 
широким народным массам с помощью ограниченных 
изобразительных средств. Идиотизм — неумение вы- 
разить ничего вообще. РерШеуе Еп{егаттеп\, воз- 
можно, считают себя минималистами. Они ошибаются. 
№МЕго Еат!Иу — это такое психоделическое развлече- 
ние, понятное не каждому. ® Илья Зибирев 


ЖАК ох 


Мочить орды одинаковых квадратноголовых уродов — 
занятие либо глупое, либо близкое к дзену 


Апосреоз искрометного 
юмора - летающие свиньи 
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Тгуе (йте: 
УГее($ ог (Я 


Круче только яйца 


Богатый заказчик собрал две 
дюжины сценаристов среднего 
пошиба и объявил: 

— В нашей игре, как в голливудс- 
ком блокбастере, всего должно 
быть МНОГО. Даже не МНОГО, а 
ОЧЕНЬ МНОГО. В общем, БОЛЬ- 
ШЕ, чем у нас, быть не должно 
нигде. Моя мысль ясна? 

Почесали сценаристы затылки, ку- 
пили пива — и пошел креативный 
процесс. Одни смотрели боевики 
про полицейских: «Смертельное 
оружие», «48 часов», «Час пик» и 
«Плохие парни». Другие засели за 
Сгапа ТНе_ Ац о 3 и Майа. Был 
среди них еще некто Стиви, кото- 
рый требовал, чтобы его все на- 
зывали «Король ужасов». Ему не 
нравились срильмы про полицейс- 
ких и компьютерные игры, где 
много ездят на машинах. 

— Главное, чтобы в нашей игре 
были зомби! — голосил он. — Без 
зомби — не круто! 


С миру по нитке 

Тгие Сите: З{геет$ о ГА сделана по 
выкройкам голливудских боевиков. 
В голове крутится мысль: «Где-то я 
это видег...». Но не пытайся вспом- 

нить название сфильма — сценарис- 
ты одолжили идеи отовсюду, отку- 
да только можно. Лишь «Бемби» не 
тронули, да и то драматичный эпи- 


Просрессор Кэнг проводит операцию 
по разделению сиамских близнецов 


зо9 с убийством мамы-оленихи на- 
верняка обсужадался на планерках. 
То, что не вырезал монтажер, выгля- 
дит так. Лос-Анджелес. Детектив Ник 
Кэнг — осфицер элитного отдела по- 
лиции. Ездит на крутой машине с отк- 
рытым верхом, по грешной земле пе- 
редвигается походкой Димы Нагиева. 
Раскосые глаза Ника почти всегда 
спрятаны за стильными солнцезащит- 
ными очками, и любому ясно — если 
он их снимает, это не к добру. Как по- 
лагается по законам полицейского 
боевика, у Кэнга есть шеср — адрроа- 
мериканка с «химией» на голове и 
сексапильная напарница. Напарнице 
Ник не нравится — он ну просто чо 
неприличия крут. Адрроамериканка, 
напротив, с ностальгией вспоминает 
отца Кэнга (лучший полицейский 
Лос-Анджелеса, загадочно исчезнув- 
ший много лет назад), и возлагает на 
его сына большие надежды. Словно 
заботливая мамочка, она постоянно 
лопочет: «Поступай как знаешь, но 
чтобы я не пожалела». 

Вот Ник и поступает, как ему заб- 
лагорассудится. 


Пос-аножелесский Гупаг 


Игра неспроста имеет подзаголо- 
вок 5{гее{$ о А. Создатели Тгие 
Сите воспроизвели гороч ангелов 
в мельчайших подробностях. Двес- 


Мужики, айда за пивом! 
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ти пятьдесят квадратных миль. Жи- 
тели Лос-Анджелеса хором заявля- 
ют, что город будто настоящий — и 
даже находят свои дома. Вряч ли, 
впрочем, в городе реально сущест- 
вует клуб Счач, где тусуются рус- 
ские масриози, но оставим этот 
сракт на совести авторов. 

На своих двоих из Голливуда 90 «Гу- 
лага» доберешься только к вечеру, 
поэтому в игре полным-полно машин, 
начиная с едва ползущих колымаг и 
заканчивая спортивными марками. 
Любую из них Ник может безнака- 
занно консрисковать — достаточно 
показать значок и заявить: «Беру аля 
нужа полиции Лос-Анджелеса». 


Дерусь. потому что дерусь 


Три составляющих успеха Тгие 
Сите — это безумные гонки, 
яростные драки и безудержная 
пальба. Ник колесит по Лос-Ано- 
желесу, чтобы: 

а) догонять преступников, 

6) удирать от преступников, 

в) ловить пеших преступников на 
улицах. 


Ник дерется, чтобы: 

а) выучить новый приемчик в 
спортзале, 

6) начистить сфэйсы плохишам- 
крепышам. 


Дорогой, нас ждет прекрасное 


Пропавшим отцом Ника, 
видимо, был Стивен Сигал 


И, наконец, Ник палит во все, что дви- 
жется, потому что так положено. В по- 
лицейских боевиках всегда много 
стреляют. После даже самой плохонь- 
кой перестрелки здание, где побывал 
Кэнг, реконструкции не подлежит. 


Слепая Фемида 


Приятная особенность нашего «ин- 
терактивного кино» — ты сам опре- 
деляешь, каким должен быть сринал 
срильма. За каждый арест преступ- 
ника тебе начисляются очки в гра- 
сру «хороший коп». На эти очки ты 
можешь, например, подлечиться в 
местном санатории либо отремонти- 
ровать варебезги разбитую машину. 
Но быть хорошим ты не обязан — 
поступай, как знаешь. Подростки 


Тре Тга#Яс Вером 


Непонятно, что такого «гие» в 
улицах Лос-Анджелеса по версии 
Тиуе Сите: Зее о 1.А. У нашей 
репортерской команоы, ездив- 
шей по этим улицам во время 
выставки ЕЗ, на дорогу по лос- 
аножелесским пробкам от гости- 
ницы на Зипзе{ В\а. до Заре$ 
Сещега, уходило около часа, тог- 
да как в игре эту дистанцию 
покрываешь минут за семь. 


Секрет моего обаяния - 
хорошая растяжка! 


на улице затеяли драку? В рас- 
ход всех! Плевать, что датчик 
«плохой коп» уже зашкаливает. 
Хочу — и езжу только по тротуа- 
рам, сбивая насмерть прохожих. 
Заесь я — закон, ясно? 

От того, хороший ты коп или плохой 
зависит развитие сюжета — пресдус- 
мотрено три разных концовки. 


последний герой боевика 


Жаль, но избежать грешков созда- 
телям игры не удалось. Визуально 
Тгче Сите осталась во вчерашнем 
дне. Каждая миссия в среднем про- 
ходится за пять-десять минут, игра 
ао неприличного коротка. Сцена- 
ристы-беспределыщики так увлек- 
лись закручиванием интриги, что 


тает 
ар. Г. 4 4! 
ао № _® 


Вот это и называется гие сите 


сюжет получился заштампованным 
и в отдельных местах откровенно 
нелепым. Зачем, спрашивается, в по- 
лицейский боевик нужно было 
включать целый эпизод с ходячими 
мертвяками и трехсотлетними кол- 
дунами?! Эх, Стиви, Стиви, лучше бы 
ты сидел в уголке да помалкивал. 

И все-таки быть Ником Кэнгом бе- 
зумно интересно. Циничный, 
бескомпромиссный, с ядовитым 
чувством юмора, он — воплощение 
голливудского героя боевика. 

# Иван Гусев 


Вердикт хХАЖхх 


Каждому хочется хотя бы часок по- 
быть «крепким орешком» — игра да- 
рит эту редкую возможность 


Знаменитая дорожная авария, са- 
мая грандиозная по масштабам 
из всех известных, произошла в 
40 км к югу от Лос-Анджелеса. В 
ней столкнулись 194 легковых 


машины и грузовика, причем не- 
которые были буквально похоро- 
нены под другими машинами. 
Проблему дорожных пробок в 
городе это, однако, не решило. 
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Столь же красиво, сколь и нудно 


ь 


Модели персонажей от- 
личаются высокой де- 
тализацией... и редко- 
стным однообразием 


© Благодаря движку Упгеа! выглядит 
Ыпеаде И шикарно, а вот играется, как и 
оригинал, слегка... по-корейски 


ервая часть Нтеаде была 
настолько популярна у се- 
бя на родине, в Корее, что 
до сих пор считается од- 
ной из самых успешных 
ММОРРС всех времен и наро- 
дов — невзирая на свою ужас- 
ную грасрику и не менее ужас- 
ный геймплей. Справедливости 
ради нужно признать, что во 
второй серии дизайнеры МС$о# 
решили проблему грасрики. Дви- 
жок Упгеа! выводит на экран 
потрясающе красивую картинку 
— настолько красивую, что она 
не надоедает даже после убий- 
ства сотого по счету волка. 
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Впрочем, сто волков — это так, 
пустяки. Большинство квестов, 
предлагаемых на начальных этапах 
карьеры, сводятся к массовому за- 
бою монстров одного типа. МРС 
просит тебя принести пятьдесят 
гоблинских голов — и ты, как ду- 
рак, раз за разом выполняешь по- 
добные поручения, ибо это — 
единственно доступный новичку 
способ разжиться деньгами. 


Деньги правят миром 


А чзеньги, межау прочим, — глав- 
ный источник мотивации в 
Г пеасе |. Людьми движет жас- 


@ Вся прокачка сводится к монотонному забою одних и тех же монстров 


Самое сильное впечатление 
производят заклинания, кастуя 
которые, персонажи рисуют в 
воздухе таинственные руны 


ность, ибо предметы чертовски 
дороги — равно как и апгрейды 
гильдий. Дело в том, что гиль- 
дии, как и персонажи, могут по- 
вышать свой уровень, но аля 
этого требуются весьма солис- 
ные вложения. (Польза от таких 
апгрейвчов становится очевидной 
во время осад замков). Деньги — 
вот сила, заставляющая людей 
создавать управляемых макро- 
сами героев-ботов, единственное 
преаназначение которых — со- 
бирать местную валюту под наз- 
ванием Аадепа. Многие игроки 
рассказывают страшные истории 
о том, как они были убиты таки- 
ми ботами, но мне, по счастью, 
пока удавалось избегнуть столь 
позорной участи. 

Вообще, убивать аругих игроков 
можно. Но не стоит, ибо в игре 
имеется параметр «карма» — он 
делает убийцу изгоем до тех 
пор, пока его карма не вернется 
к нормальному состоянию. В 
 пеачде П (как и везде!) полно 
уродов, убивающих людей прос- 
то так, безо всякой цели — нап- 


ример, когда ты сидишь и вос- 
станавливаешь здоровье после 
драки с монстрами. К счастью, 
игровое сообщество следит за 
порячком в своих рядах, и осо- 
бые «группы бдительности» отс- 
леживают и убивают злостных 
плеер-киллеров, аля надежности 
транслируя их имена по внутри- 
игровому чату. 

Опытные игроки, как правило, ве- 
дут себя аружелюбно по отноше- 
нию к новичкам и всегда помога- 
ют советом. Впрочем, тем, кто иг- 
рал в своей жизни хоть в одну 
ММОРРОС, никаких советов, ско- 
рее всего, не потребуется, ибо 
геймплей Цпеасде ИП — типичная 
монотонная прокачка, которая 
сводится к бесконечному повто- 
рению одних и тех же действий. 
Поначалу тебе предлагаются все- 
го ава базовых класса — Е!а\*ег и 
Му5ис, — которые на слезующих 
уровнях можно будет развить в 
более специсфрические просрес- 
сии. Есть в игровой механике и 
довольно интересный момент: за 
убийство монстров герою 9 


Как правило, игроки Цпеаде П| 
милы, дружелюбны... и при 
этом потрясающе невоздер- 
жанны на язык и нетерпимы к 
другим нациям. Дело в том, 
что большинство люто нена- 
видимых всеми ботов принад- 
лежит игрокам из Юго-Вос- 
точной Азии, и остальные 
клиенты постоянно почем зря 
ругают несчастных азиатов. 
Очень быстро это начинает 
чертовски раздражать. Боль- 
ше всего в этой ситуации 
удивляет бездействие МС$5ой, 
до сих пор не ударившей 
пальцем о палец, чтобы прек- 
ратить бесчинства, творимые 
ботами, или хотя бы ввести 
фильтр нецензурщины на 
внутриигровом чате. 
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Некоторые модели монстров разработчики используют в разных регионах игрового мира 
под разными названиями. Здесь это чучело — Сгетйп, а в другом месте — тр 
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выдаются не только Ехрепепсе 
Ро!пт$, но и К! Ро\1$, которые 
используются аля приобретения 
новых навыков, заклинаний и 
способностей. Данная сришка де- 
лает ролевую систему более гиб- 
кой и несколько компенсирует 
скудность вариантов выбора на 
ранних этапах игры. 


Красивые манекены 


Оружие и доспехи в | теаде П не 
отличаются разнообразием, поэ- 
тому среанестатистический герой 
десятого уровня носит примерно 
ту же экипировку, что и больши- 
нство других персонажей того же 
уровня и той же расы. Внешности 
аватаров также недостает разно- 
образия, и это чертовски обисдно, 
весчь аругие игры от МС$ой (к 
примеру, СКу о Негое5) предла- 
гают широчайшие возможности 
по кастомизации персонажей. 
Данный недостаток представля- 
ется вавойне обидным, посколь- 
ку в целом грасфрика очень краси- 
ва, а модели героев отличаются 
высоким уровнем детализации. 
Самое же сильное впечатление 
производят заклинания, кастуя 
которые, персонажи рисуют в 
воздухе таинственные руны. 

В Ипеачде П вполне можно ка- 
чаться в одиночку — и это хоро- 
шо, так как собрать группу здесь 
довольно трудно. Ситуацию усу- 
губляет то, что ты никогда не 
знаешь уровня своего собесес- 
ника, даже приблизительно. Кро- 
ме того, до авадцатого уровня 
героям доступны крайне немно- 
гие просфессии, а охотиться в 
составе больших однородных 
партий чертовски тоскливо. 

Я не могу рекомендовать Шпеаде 
| кому-либо, кроме харакорных 
сранатов ММОБРС. Впрочем, да- 
же они, скорее всего, довольно 
быстро здесь заскучают. Игра 
преаставляет собой набор базо- 
вых концепций и штампов своего 
жанра — что-то вроде слегка 
подправленного ЕуегОче$1 — и не 
более того. Азия-с... Рон Дулин 


ЖА ох 


Те же яйца, только сбоку. Старый 
Гтеаде с новой грасрикой. 
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РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепЧит И 800, 256МВ ВАМ МОЕТИРЕАУЕК: \егпе, ЕАМ (2-6 игроков) 


(Дапогазё Вайесгу [1 


Больше? — Да. Лучше? — Отчасти... 


Идет охота на „99% 


идет охота! 


ля фаната РТ$ М/а|ога$ 
ВаШесгу — это здоровен- 
ный ящик, полный ярких 
разноцветных игрушек, ко- 
торые можно комбиниро- 
вать между собой сотнями различ- 
ных способов. Геймплей \М/а|ога$ 
ВаШесгу — невероятная мешанина 
возможностей, сильных и слабых 
сторон, а также невероятных такти- 
ческих приемов, которые могут 
сработать, а могут и не сработать в 
зависимости от конкретных обстоя- 
тельств. Медлительные, но сильные 
О\мгагуе$ разгромили твоих быстрых 


и субтильных Ееу? В следующий 
раз выбери расу Р!адие!ога$, пост- 
рой в самом начале игры здоровен- 
ную армию СНоц[, усиль ее закли- 
наниями и покажи тупым борода- 
чам, где раки зимуют. Тебя доста- 
ло, что ядовитые пауки темных эль- 
сров успешно борются с тяжелой 
Кио: Сауа!№у? Изучи повышающие 
броню заклятия или же выбери ге- 
роя, способного к лечению. В 
\\/а|!ога$ Ваесгу любому такти- 
ческому ходу противника можно 
противопоставить десяток эсрфрек- 
тивных контрмер. 


Простая арифметика 


Главная особенность Ва @есгу Ш — 
разнообразие во ВСЕМ. 16 вою- 
ющих цивилизаций, столько же ва- 
риантов национальности героя, 28 
классов. Общее количество комби- 
наций составляет... одну секундоч- 
ку... шестью восемь, три в уме... ум- 
ножаем на 28... э-э-э... в общем, ва- 
риантов действительно ОЧЕНЬ 
много, и для того, чтобы перепро- 
бовать их все, не хватит и ста лет. 
Хотя графика по-прежнему двух- 
мерная, и в игре много арта, @ 
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Базы расы Р!адиеюога$ трудно назвать 
уютными местами... 


взятого непосредственно из пре- 
дыдущей части, нагло врут те, кто 
утверждает, что Ва{есгу И! — это 
лишь слегка обновленная версия 
ВаШесгу |. Главные нововведения 
третьей серии: пять новых рас, ра- 
дикально переработанная ролевая 
система и совершенно новая 
структура одиночной кампании. Да, 
некоторые сфишки Ва есгу Ш бы- 
ли явно позаимствованы из 
\М/агСга!Е Ш (герои теперь могут по- 
вышать уровень прямо во время 
игры, могут носить в рюкзаке на- 
питки, покупать полезные вещи в 
магазине, а также охотиться на 
нейтралов ради опыта и магичес- 
ких артесрактов) — но что в этом 
плохого? Тем более, что ни одна 
из перечисленных инноваций не 
сравнится по важности с измене- 
ниями в базовой игровой механи- 
ке, обеспечившими практически 
идеальный баланс рас и отдель- 
ных юнитов — причем, «баланс» в 
данном случае отнюсь не означает 
«однообразие»! Кроме того, в 

Ва есгу Ш на первый план, нако- 
нец-то, вышли такие сракторы, как 
опыт юнита, его броня и тип атаки. 
Короче, забусь все, чему ты научил- 
ся в предыдущих частях — здесь 
твои знания будут бесполезны. 
Новая кампания — в отличие от 

Ва #есгу | — не имеет ничего об- 
щего с бессистемным шатанием по 
карте: отныне все наши приключе- 
ния протекают в рамках глобаль- 
ного сюжета. Мы по-прежнему мо- 
жем играть отдельные $Кигй!5П- 


ОвАссм$' МАХЕ 


чаи Не Ен 


В режиме кампании мы путешествуем по миру ЕВема, встречаемся с интересными 


монстрами и... убиваем их 


партии, единственная цель кото- 
рых — прокачка героя, но прохо- 
дить кампанию намного интерес- 
нее, так как она придает всем на- 
шим действиям цель и смысл. Ге- 
рой открывает на карте новые тер- 
ритории, выполняет квесты, зак- 
лючает союзы с другими нароча- 
ми, пополняет свою коллекцию ма- 
гических преодметов, покупает и 
продает. Идеальный вариант аля 
геймеров, которым скучно воевать 
просто так и хочется хоть какого- 
то сюжета. 


Выстрелы в себя 


К сожалению, \М/аога$ Ва есгу И! 
вряч ли сумеет зацепить новичков, 
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не знакомых с этой стратегической 
серией. На момент написания обзо- 
ра мультиплеерная система ЕпйаП% 
еще не заработала, и из-за сырос- 
ти сетевого кода партии, в которых 
участвуют более двух человек, 
крайне нестабильны, даже при иг- 
ре через ЕАМ. Кроме того, удо- 
вольствие от игры портят несколь 
ко досааных багов, а непрости- 
тельно скудная документация не 
дает ответов на многие важные 
вопросы. На что влияет погода? 
Как работает броня? В чем конк- 
ретно проявляется мораль? Более 
того, справочные срайлы, на кото- 
рые ссылается мануал, отсутству- 
ют на диске и до сих пор не выло- 
жены на осрициальном сайте игры. 


Титана прикрывает армия Рюайпад $м/ога$ 


А ведь студия шпЁпкКе |г{егасИуе 
(урожденная $55С) всегда слави- 
лась качественной поддержкой 
своих продуктов и исчерпываю- 
щей документацией к ним. Если де- 
ла и дальше буодут иоти таким об- 
разом, то стратегиям пЁпке не ви- 
дать и малой толики того успеха, 
которого они объективно заслужи- 
вают. ТщательнЕе надо, господа, 
тщательнЕе! Том Чик 


ЖААЗох 


Замечательная РТ$, подпорченная 
досадными багами. 


Не просто «больше вариантов», а «больше разумных вариантов»! 


Ход слоном 
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ЕВЕ еле 


я ИЗДАТЕЛЬ: Рана! дезфег$ / «Бука» РАЗРАБОТЧИК: Бамап Зи ю$ ЖАНР: ВР@ ТРЕБОВАНИЯ: РепНЧит 3 800 МНЕ, 256 МЬ ВАМ, 64МЬ Ммео, 


Огес(Х 9.0, 2 СЬ на диске РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: РепНит 3 1.0 СН», 512 МЬ ВАМ МОЕТИРЕАУЕКВ: Нет 


Мужчины за работой 


№ 


Кажется, дождь собирается 


некоторых пораженных 
матримониальными спаз- 
мами кругах бытует мне- 
ние, что настоящий мужчи- 
на может считаться таковым, ес- 
ли за всю свою насыщенную поб- 
вигами жизнь он сподобился: а) 
посадить дерево, 6) вырастить 
сына, в) построить дом. В особо 
тяжелых случаях иногда добав- 
ляют еще иг) написать книгу. 
Все эти тезисы, разумеется, суть 
ерунда: настоящему мужчине не- 


досуг заниматься гринписовски- 
ми проблемами; воспитание 
собственных отпрысков он пе- 
рекладывает на плечи просресси- 
ональных педагогов; хлеб на- 
сущный у молдавских гастарбай- 
теров не отнимает. А книжки 
пусть пишет писатель Горчев. 
Истреблять врагов и обращать их 
в бегство — вот занятие, достой- 
ное правильного самца. По-край- 
ней мере, Конан-киммериец, потом- 
ственный мачо и эксперт в вопро- 
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сах маскулинности, именно так и 
заявлял. Ну что, жертвы эмансипа- 
ции, вы готовы поговорить о нас- 
тоящих мужских играх? 

Звериные радости по рецептам 
неистового киммерийца в нашем 
цивилизованном обществе дос- 
тупны каждому — поезока на мет- 
ро в час-пик или поход на кон- 
церт группы «Аццкая Сотона» с 
лихвой заменяют современному 
обывателю пару-тройку межнаци- 
ональных консрликтов. Более того, 


ааытег 


Можно создавать заклинания, бьыющие одновременно несколькими разновидностями магии 


можно почувствовать себя вели- 
ким йокоазуной, не выходя из 9о0- 
ма, — нужно всего лишь протя- 
нуть руку к коробке с Веуопа 
ПуутКу, запустить ее на чомаш- 
нем ПК и... Кто бы мог повумать, 
что вы за столь короткое время 
сможете залить полтора десятка 
экранов полигональной крови- 
щей? А в глазах — восторг. Дикий. 


Матчасть 

Веуопа Г/мтКу — игра бодрого жан- 
ра, асЧНоп-КРС чистых кровей со 
всеми вытекающими: мы прогулива- 
емся по подземельям, городам и ве- 
сям, учиняем акты геноцида над все- 
ми подвернувшимися тварями, ру- 
бим конечности и прижигаем раны 
многозаряаными огненными плевка- 
ми. Мы — санитары подземелий и 
ассенизаторы морских глубин. 


Бригада санэпиднадзора за работой. Если 
гигантского паука вовремя не приголубить 

хорошим ударом промеж жвал, он заплюет 
округу зеленой дрянью 


Пресловутые «мы» — оригиналь- 
ная находка сценаристов, связав- 
ших жгутами сюжета двоих героев, 
похожих друг на друга как оркест- 
ровая яма на ХХ-й съеза КПСС. Под 
управлением игрока оказываются 
божественный посланник, по долгу 
службы искореняющий... гм... Зло в 
любых его проявлениях, и инсфер- 
нальный гражданин, отзывающийся 
на словосочетание «Темный Ры- 
царь», обладатель уголовных нак- 
лонностей и доспехов-клеш. Причи- 
на, по которой эти авое не порвали 
аруг аружку в мелкие клочья при 
первой же встрече, тривиальна: не- 
кий демон, пребывая в циничном 
настроении, магическим манером 
сковал чуши героев в единое це- 
лое, и только действуя слаженной 
команаой, они смогут развеять про- 
тивоестественное заклятье. 


Крылатая тварь пытается объяснить геро- 
ям, что время шашлыков еще ни пришло, но 
те не слушаются и продолжают румянить ее 
срайрболлами. Мясцо скоро дойдет! 


Когда у торговца заканчиваются деньги, 
награбленное приходится сваливать в кучу 
прямо у его ног. Сколько выпивки пропадает! 


Пара получается яркая, сочная, 
оживленная борьбой авух непо- 
хожих характеров. Взрывная, 
словно бригада рыночных торго- 
вок, но эсфсрективная, как отряч 
хошиминовцев. И неважно, что 
первый боец размахивает метал- 
лоломом во имя вечной справес- 
ливости, а второй ломает чужие 
кости исключительно на потребу 
своей черной душе. Результат 
один — брутальная парочка не- 
изменно оставляет за собой слез 
из распотрошенных трупов и 
предметов монстрячьего обихо- 
да. Процесс шинкования живнос- 
ти щедро сдобрен едкими репли- 
ками Черного рыцаря: данный 
господин искренне радуется 
каждой промашке, чопущенной 
его «светлым» коллегой, походя 
издевается над прохожими-си- 
рыми-убогими и периодически 
делится соображениями о том, 
что следует делать с циничными 
демонами за их неприличные 
шутки. Находиться в такой ши- 
карной компании и дико при этом 
зевать со скуки — задача практи- 
чески невыполнимая. 

Два персонажа — это еще не все. 
В нашей КРС-лавке залежались и 
другие диковины: в списке доступ- 
ных КРС-просфессий кроме класси- 
ческих мага, бойца и вора присут- 
ствует таинственный рирре-таз- 
{ег, агрессивный растасрарианец и 
адепт черных ямайских культов, 
вызывающий себе на подмогу ма- 
гических тварей. 

Итак, нас — трое. Межау прочим, 
это уже повод для осмысленной 
тренировки комансчы: грамотное 
распределение навыков межоау ге- 
роями позволяет выкручиваться 
из многих внутриигровых ситуа- 
ций тысячью и одним способом. 
Не последнюю роль в этом деле 
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Рыцари на распутье: куда ни пойдешь — везде враги. А если долго топтаться на месте, то 
из-под камня вылезет голем 


играет оригинальная система раз- 
вития персонажа, работающая по 
возвратно-поступательному прин- 
ципу. Суть ее в слезующем: в лю- 
бой момент, уплатив определен- 
ную сумму денег, персонаж может 
«забыть» ненужный ему навык и 
вернуть затраченные ранее баллы 
опыта, чтобы впоследствии вло- 
жить их в аругое, более подходвя- 
щее к конкретной ситуации уме- 
ние. Гибко и удобно — это ли не 
мечта каждого игрока? 

В результате многократного пов- 
торения вышеуказанных манипуля- 
ций на выходе получаем ультима- 
тивное оружие массового пораже- 
ния. Кроме шуток: правильно сба- 
лансированная команда приводит 
любого противника в состояние 
60-й параллели после второго, а 
то и первого удара по темечку. 

Припоминаете эпизод с Невестой 
и 88 китайцами в срильме «Убить 
Билла, часть первая»? Вот что-то 
подобное мы и наблюдаем. 


Физическая культура 
Парный забег по пересеченной 
местности прохосаит в самой что 
ни на есть радужной обстановке: 
полигональные персонажи, очу- 
тившись на спрайтовых бэкгра- 
унадах, блистают яркими краска- 
ми, расцвечивают окружающее 


пространство брызгами магичес- 
ких спецэсрсректов и сронтанами 
крови. Действо приятно дополня- 
ется повышенной интерактив- 
ностью интерьеров. Практически 
любой предмет можно использо- 
вать по прямому или не очень 
назначению: подобрать отруб- 
ленную голову неизвестного бед- 
няги и швырнуть ее в ближай- 
шую стену; наполнить всю 9ос- 
тупную тару пивом из бочонка и 
в перерывах межаду схватками 
повышать собственную градус- 
ность; притушить сфакелы, чтобы 
в образовавшейся тьме было 
споаручнее прокрадываться ми- 
мо ничего не подозревающего 
противника. Все это, за редким 
исключением, бесполезно, да — 
но процент удовольствия, полу- 
чаемого от столь тесного контак- 
та с окружающей сресой, на об- 
щем рейтинге ВО сказывается са- 
мым положительным образом. 
Для прохождения многих эпизо- 
дов игры следует отыскать нес- 
колько жизненно важных прес- 
метов в комнате, по самый пото- 
лок заваленной посторонним 
хламом, и впоследствии приме- 
нить их в правильной локации. 

Потрудись приготовить мозговые 
извилины к активным действиям, 
дорогой читатель. 
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Особенности архитектуры местного Ада: 
огромные светящиеся книги на шипастых 
каменных постаментах, густо поросшие щу- 
пальцами стены и чахлый сракел в углу 


Одна из любопытных особеннос- 
тей ВО — так называемые Ба {е- 
Не!а$, случайно генерируемые об- 
ласти, густо заселенные разнооб- 
разным зверьем. Основная их за- 
дача — отвлечь игрока от решения 
головоломок и выполнения слож- 
носочиненных квестовых заданий, 
дать отдых утомленному мозгу и 
поднапрячь указательный палец 
правой руки. Ва ейе $ хороши 
еще и тем, что не требуют полной 
своей зачистки. В любой момент, 
пресытившись бездумной резней, 
команда может вернуться на рель- 
сы сюжета и продолжить поиски 
избавления от проклятья. Верно и 
обратное: ощутив тягу к сфехтова- 
нию, можно вновь окунуться в гу- 
щу бешеной схватки и заработать 
пару-адругую уровней опыта. 

Результат подобных дизайнерс- 
ких экзерсисов приятно ласкает 
слух: разработчикам удалось со- 
вершить микрореволюцию в жан- 
ре, совместив в одной упаковке 
многочасовую мясорубку и инте- 
реснейший сюжет, насыщенный 
головоломками и бесподобными 
диалогами. Ключевой момент: вен- 
тиль-дозатор, устанавливающий 
пропорции межау мозголомной де- 
ятельностью и оттачиванием бое- 
вых ресрлексов, находится в пол- 
ном распоряжении игрока. И это 
правильно, поскольку каждый 
сможет найти в ВО именно то, чего 
ищети, что немаловажно, в необ- 
ходимых ему дозах. 

Александр Барышников 


Вердикт ххххх 


В одной упаковке — многочасовая 
мясорубка, интереснейший сюжет, 
масса головоломок и бесподобных 
диалогов 
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А ] Я хочу ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЫЙ 
КАТАЛОГ РС И Р$2 ИГР 


ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 
И — _ ЩЖ 01000, МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, 
дом коРПУС. КВАРТИРА ФИО А/Я 652, Е-ЗНОР 


ГОРОД. УЛИЦА 


Том против Брюса 


Двое 
начинают, 
выигрывает 
ОхиН 


РАЗРАБОТЧИК: Ерю батез/Оюна! Ежгетез ЖАНР: Многопользовательский шутер РЕЙТИНГ ЕЗКРВ: с 13 лет ТРЕБОВАНИЯ: Репфитт Ш, 128МВ РАМ, 3.5 СВ на диске 
РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: Процессор 1.5 СН2, 256МВ ВАМ МОЕТИРЕАУЕК: ВАМ, Н\егпеЕ (2-52 игрока) 


Опгеа! Гоугпатеги с00Ч 


Брюс палит в Тома, Том палит в Брюса... 


В режиме туазюоп Брюса 
забили инопланетные жуки 


ба противника согласились, 

что будет здорово сыграть 

несколько партий в экшн — 

чтобы развеяться после мебд- 
ленных занудных стратегий, в кото- 
рые им приходится играть обычно. В 
последнее время вышло множество 
превосходных экшнов, и Том предло- 
жил сразиться в ЦУпгеа! ТоигпатегЕ 
2004. Брюс, всегда делавший ставку 
на свой блестящий ум, а не на отто- 
ченные ресрлексы, которых у него 
отродясь не было, сначала струсил, 
но потом все-таки согласился. 


Вначале Том и Брюс сыграли 
партию в Реа{Пта\сН один на 
один на карте ОМ-МогрНец55, 
гае нужно было скакать по вер- 
шинам небоскребов. Результат 
оказался плачевным — 20:-3. 
(Брюс во всем винил свой сла- 
бый вестибулярный аппарат, из- 
за которого у него кружилась 
голова, и он постоянно падал 
вниз, разбиваясь насмерть). За- 
тем оппоненты решили опробо- 
вать различные командные ре- 
жимы — каждый из них будет 
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действовать во главе команды 
ботов, А! которых установлен на 
уровне Ааер!. Тот, кто первым 
выиграет четыре партии из семи, 
будет признан побевителем. 


пуазоп — 0"-1оп1-5егрепИпе 


Том: пуазюп — это кооператив- 
ный режим, в нем игроки отбива- 
ют атаки идущих волна за волной 
все более и более мощных 
монстров, которые контролируют- 
ся А|. Результат каждого игрока 


Е 

О Том всего лишь на секунду 

покинул свой Гема{Пап... 

зависит от количества убитых им 
противников, и мы соревновались, 
кто наберет больше очков. По 
крайней мере, я так думал. Чтобы 
дать Брюсу срору, я позволил ему 
заняться отстрелом врагов, а сам 
побежал через весь уровень, что- 
бы взять ВоскКе{ ГаипспПег, Е!ак 
Саппоп, 5Ше|4 и НеаЁН Кеч. Не 
прошло и минуты, как я прочел 
сообщение, что Брюс убит. Нажав 
клавишу [Е1, я увидел, что веду по 
очкам 6:1. Поскольку игра закан- 
чивается только когда гибнут оба 
игрока, я, будучи уверенным, что 
победа уже у меня в руках, нес- 
колько раз подорвал себя 
собственными ракетами (ведь до 
этого я подобрал Неа[П Кеод). Ка- 
ково же было мое удивление, ког- 
да выяснилось, что за самоубий- 
ство в режиме пуа$юп тебя штра- 
сруют на целых 10 очков! 

Брюс: Том объяснил мне, что в ре- 
жиме пуазюп мы должны вместе от- 
бивать нападение монстров. Коопе- 
ративная игра — как слащаво-возвы- 
шенно это звучит! Том обожает по- 
добные забавы, в которых побежоа- 
ют ВСЕ играющие. Но в данном слу- 


Том Чик 

В прошлом месяце: 
Играл в И/ог/А оЁ И/агСгаЁ за 
бородатого гнома Вине из 
города АпуШтаг 


Когда сталкиваются 
Мама и СоНа{И, Сойа побеждает 


чае ситуация сложилась иначе — ме- 
ня убили прежсще, чем я вообще ус- 
пел что-либо сообразить. Затем по- 
гиб Том — соответственно, победу 
одержали атаковавшие нас твари. 
Но как ни странно, после смерти То- 
ма я получил сообщение, что партия 
осталась за мной. Чудеса. 


РЕЗУЛЬТАТ 


Брюс ведет. 1-Ч 


Теат еаПтасп — ОТ-беза! 


Брюс: Я люблю этот режим — в нем 
передо мной не ставят сверхсложных 
задач. Кроме того, я сражаюсь во 
главе команды роботов, которые 
(насколько я понимаю) никогаа не 
промахиваются, потому что они — ро- 
боты. Моя стратегия в этой партии — 
спрятаться куда-нибудь подальше и 
молиться, чтобы Том вновь подорвал 
сам себя ракетами, а мои роботы за- 
били его роботов. Один раз мне даже 


Брюс Герик 

В прошлом месяце: 
Был ночным эльсром и 
обязан был кругом 
следовать 

за гномом Тома 


Странные 
сриолетовые 
круги вокруг 
Тома — 
верный 
признак того," ' 
что он ный 


жульничает 


удалось сделать ВочЫе К! — неслы- 
ханное достижение, которым я буду 
гордиться всю оставшуюся жизнь, — 
но потом я с ужасом обнаружил, что 
у меня остался всего лишь один хит- 
пойнт. Я начал лихорадочно носиться 
в поисках восстанавливающих зао- 
ровье пилюль, нашел их, но выясни- 
лось, что это Аагепа!те. В конце кон- 
цов, кто-то меня убил, что, честно го- 
воря, не вызвало у меня ни малейше- 
го удивления. Главное — что мои 
храбрые роботы показали врагам, где 
раки зимуют! 9 
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ПРОТИВ БРЮСЯ 


Робот Тома тупо стреляет в стену, а робот Брюса его в упор не видит 


Том: СезаЁ — отличная карта, что-то 
среднее межоау Тгоп, вестибюлем 
задания, взятого Нео и Тринити штур- 
мом, в «Матрице» и осрисом в сфиль- 
ме «Стриптиз» (наверняка в «Стрип- 
тизе» все запомнили только белье 
Деми Мур, поэтому придется пове- 
рить мне на слово — там действи- 
тельно было очень классное осрис- 
ное помещение). На уровне имеется 
множество галерей, с которых так 
удобно смотреть вниз, выжидая воз- 
можность спрыгнуть прямо на про- 
тивника. Боты, во всяком случае, ос- 
воили данный прием в совершенстве. 
Они вообще много чего освоили в 
совершенстве. В царящей на уровне 
неразберихе я умуарился заработать 
пять сфрагов, причем ова раза в роли 
жертвы оказался удирающий Брюс. 
И тем не менее, его боты действовали 
лучше, чем мои, и в итоге выиграли с 
преимуществом в одно очко. 


РЕЗУЛЬТАТ 


Брюс ведет. 2019 


ОБЩИЙ СЧЕТ 


= о 
80 с 


ОпзачцоГ( — о№-5еуегапсе 


Том: Я знал, что ключ к победе на 
карте 5еуегапсе — это контроль над 
центральным энергетическим узлом, 
где респавнится 1ема Пап, и при 


первой же возможности захватил 
этот танк. После чего я несколько 
раз пытался захватить на 1емаап'’е 
послесний узел на пути к энергос- 
танции Брюса, но каждый раз при 
этом терял центральный узел, пос- 
кольку [ема#ап ездит крайне мес- 
ленно. Тогда я покинул машину, со- 
вершил марш-бросок назад, чтобы 
не дать врагам захватить централь- 
ный узел, вернулся к 1ема{ап’у и 
обнаружил, что его уже угнали. И 
почему только в ЧТ нет механизма, 
который позволял бы запирать вре- 
менно оставляемую технику?! 

Брюс: Увисев, что на этой карте 
можно управлять боевыми машина- 
ми, я вначале очень обрадовался, 
но, осознав, что танков «Тигр» здесь 
нет, расстроился. Безобразие! Я сел 
в самый большой танк, который 
только смог найти (СоЙа{Й), и поехал 
кататься — в то время как роботы 
активно вели вместо меня боевые 
действия. Они что-то там строили, 
соединяли, тянули... Молоацы, ребя- 
та! Я уничтожил нескольких робо- 
тов Тома, которые попались мне на 
пути, а затем увидел бесхозный танк 
Гема{ап и решил аля разнообра- 
зия прокатиться на нем. 

Том: Пока я ездил туда-сюда на не- 
поворотливом |1 емаап'’е, наши бо- 
ты ожесточенно сражались между 
собой, и надо отдать им должное — 
действовали весьма грамотно и ос- 
мысленно. Боты Брюса сумели 
прорвать оборону моей базы, и ког- 
да партия подошла к концу, выяс- 
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нилось, что моя энергостанция по- 
лучила на 15 единиц повреждений 
больше, чем энергостанция Брюса. 
Минуту спустя мой высоколобый 
противник одержал третью победу. 


РЕЗУЛЬТАТ 


Брюс выигрывает 
ОБЩИЙ СЧЕТ 


ВотЫпд Вип — ВВ-бегепйу 


Том: Мы решили понизить уровень 
АГу ботов, ведь рубрика называ- 
ется «Том против Брюса», а не 
«Боты против Ботов». Кроме того, 
если я проиграю еще хоть одну 
партию, то Брюс окажется побечди- 
телем — а такого не может быть, 
потому что не может быть никогда. 
Мы сделали наших электронных 
помощников глупее на два пункта, 
с уровня Ааер:+ опустили их 90 
Ехренепсес, — и теперь я надеюсь, 
что у меня появится-таки возмож- 
ность проявить свое подавляющее 
превосхочаство над Брюсом. Карта 
бегепКу абсолютно линейна и 
представляет собой длинный кань- 
он, по обоим концам которого рас- 
положены ворота. Моя первая за- 
дача — захватить 5Ше! в центре 
карты и с ним отразить первую 
волну атакующих, в то время как 
один из моих ботов будет проры- 
ваться с мячом вперед. Когда ты 
несешь мяч, он восстанавливает 
твое здоровье, но одновременно 
не дает тебе атаковать противни- 
ков. Поэтому, когда на тебя напа- 
дают один-два врага, бывает очень 
полезно отдать им мяч — одного 
ты убиваешь сразу, а затем при- 
канчиваешь второго, который не 
может тебе ответить, поскольку 
руки у него заняты мячом. Если же 
на тебя наваливается целая куча 
противников, и ты понимаешь, что 
выжить, скорее всего, не удастся, 
нужно швырнуть мяч как можно 
дальше в сторону вражеских во- 
рот — это поможет выиграть нем- 
ного времени. 

Брюс: Только к середине матча я, 
наконец, разобрался, как работает 
радар вверху экрана. Нужно приз- 
нать — это чертовски сложное уст- 


ройство, и в начале партии у То- 
ма — специалиста по харячкорным 
авиасимуляторам — было надо 
мной нешуточное преимущество. Я 
пытался понять, как нужно перек- 
лючаться между режимами ЕЦБ, 
когда Том неожиданно проскочил 
через большое кольцо, и мне со- 
общили, что он забил гол. При 
этом я стрелял в него множество 
раз, а он упорно отказывался уми- 
рать — у данного сфеномена может 
быть только два объяснения: или я 
не знаю, как надо стрелять, или 
Том опять жульничает. 


РЕЗУЛЬТАТ 
Том ведет. 1Р:0 
ОБЩИЙ СЧЕТ 


ЯАвзац( — Я5-дупкуцага 


Том: На уровне уипкКуага напачда- 
ющая команда должна вывести 
грузовик к выходу, а защищаю- 
щаяся — помешать противникам 


сделать это. Звучит просто, не 
так ли? Однако проблема с чан- 
ной конкретной картой — кото- 
рую я лично называю аля себя 
«Танго и Кэш» — заключается в 
том, что боты плохо умеют во- 
дить грузовик. Кроме того, я хо- 
рошо знаком с уровнем и знаю, 
где находятся тайники — в част- 
ности, где спрятаны Сгепаае 

Г аиисрег и АУВИ, — а Брюс, ско- 
рее всего, даже не сможет ра- 
зобраться, для чего нужны уитр 
Раб$. В начале партии моя коман- 
да оборонялась, но боты Брюса, 
как ни странно, умудрились-таки 
вывести грузовик к нужному мес- 
ту примерно за 20 секуна до кон- 
ца отпущенного им времени. За- 
тем мы поменялись местами, и я 
сам сел за руль машины. В про- 
цессе выполнения задания у мо- 
ей команды случились всего две 
небольшие задержки: одна — 
когда я не успел к магнитному 
крану, а вторая — когда турель у 
второго чек-пойнта уничтожила 
грузовик. В конечном итоге ре- 
шающим сфактором оказалось 
мое водительское мастерство, и 
мы выиграли партию.@ 


ТОМ ПРОТИВ БРЮСЯ 


ЯЩИК ПИВА 
Смело спорь на него. 
прочитав это: 


В ЧТ 2004 на карте ОМ-1оп1- 
АШБа{го$$, одной из самых популяр- 
ных Оеа{Ита%сН-карт, есть РочЫе 
Ратаде, о котором мало кто знает. 
Несложно найти оппонента, убежден- 
ного, что ОО здесь и вовсе нет. Зак- 
лючай пари и выбирай любой из двух 
способов достать Ратаде с крыши 
храма, где он тебя дожидается: 


1 По колонне забраться на холм, акку- 
ратно пробежать по канатам и стол- 
бам моста к храму, запрыгнуть на крышу. 


Забежать в лист, начать движение, в 
2 середине пути подпрыгнуть и "подру- 
лить" в воздухе в сторону ромег ир'а (по- 
надобится определенная сноровка). В 
конце полета нужно сделать еще один 
прыжок. Способ сложный, но быстрый. 


Не забусь за 15 минут до этого опус- 
тить креветки в кипяток. 
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ПРОТИВ БРЮСЯ 


Брюс полностью 
положился на 
роботов 


Брюс: Нам досталась какая-то 
странная карта — я понятия не 
имею, что нужно делать. Снача- 
ла — реактор, затем — грузовик, 
в который надо забраться, 
подъехать к чек-пойнту и удер- 
жать его. Потом — мост, потом 
меня убивают... К счастью аля 
меня, здесь есть стрелка, пока- 
зывающая, в каком направлении 


надо ехать. К счастью для Тома, 
он имеет возможность занять 
удобную позицию и каждый раз 
отстреливать меня, когда я тупо 
авигаюсь по стрелке. Как-то раз 
стрелка завела меня в тупик — 
хотя предполагалось, что она 
вывесет к мосту, который нужно 
будет опустить. В конце концов 
ао меня дошло, что в отличие от 
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меня, совершенно не врубающе- 
гося в ситуацию, мои роботы от- 
лично понимают суть задания, 
поэтому пусть они сами ведут 
грузовик, а я бувду бегать вокруг 
и отстреливать врагов. Эта хит- 
рая тактика отлично сработала, 
но, увы, через некоторое время 
мы с Томом поменялись местам — 
и если моим туповатым роботам 
аля достижения цели потребова- 
лось почти все отпущенное иг- 
рой время, то Том умудрился все 
проделать в течение каких-то 
пяти секунд. И, разумеется, вы- 
играл партию. 


РЕЗУЛЬТАТ 


Том выигрывает 
ОБЩИЙ СЧЕТ 


Саршге Пе Над — СТЕ- 
бгаззукпо! 


Том: Одному из своих ботов я 
приказал охранять базу, авум 
другим — прикрывать меня. За- 
тем оставил Тгап$|осафог у входа 
на базу, чтобы иметь возмож- 
ность быстро телепортироваться 
обратно в случае, если враги 
варуг утащат мой срлаг. Впро- 
чем, как выяснилось, это была 
излишняя предосторожность. Я 
вихрем носился по уровню, по- 
добрал 5Ше!а, трижды захватил 
срлаг Брюса — и ни разу не по- 
гиб! Вот это класс! 

Брюс: Я не играл в Сар{иге {Пе 
Над с тех далеких времен, когда 
учился в старших классах срес- 
ней школы, поэтому заранее наст- 
роился на серьезные проблемы. 
Выйдя из задания, я сразу же по- 
нял, что Том жульничает — он 
поставил свои самолеты прямо у 
входа на мою базу! Я потратил 
массу времени, пытаясь расстре- 
лять эти самолеты, пока до меня, 
наконец, не дошло, что они не 
имеют к Тому никакого отноше- 
ния. Кроме того, я обнаружил, что 
когда я стреляю из своей пушки, 
ничего не происходит. Скорее 
всего, дело было в отсутствии бо- 


еприпасов, которые я должен был 
где-то подобрать, но не подобрал. 
А может, пушка оказалась сло- 
манной... Неважно. Периодически 
на экране появляется сообщение, 
что Том в очеревной раз захватил 
мой срлаг. Как-то раз мне тоже 
удалось захватить его срлаг, но, 
увы, совсем ненадолго. Собствен- 
но говоря, я даже не смог принес- 
ти его на свою базу. В итоге Том 
опять выиграл по очкам. 


РЕЗУЛЬТАТ 
Том ведет. 3.0 
ОБЩИЙ СЧЕТ 


= [8 
58 - ИЗ 


боцЫе Богппацоп — ООТ- 
ЯАепазсеп 


Брюс: Первые пять минут игры я 
потратил на знакомство с картой, 
чтобы разобраться, что творится 
вокруг, и составить хоть какой-ни- 
бузь план действий. К сожалению, я 
так ничего и не понял. На карте есть 
две точки, которые нужно контро- 
лировать, но они находятся на бо- 
лее высоком уровне, чем тот, по ко- 
торому бегаю я, и единственный 


Брюс стреляет из удобной 
позиции — и промахивается 


способ попасть туда — прыгнуть на 
Е аипсй Рад, уповая на то, что тебя 
забросит в нужное место. Разумеет- 
ся, аркадник Том в совершенстве 
освоил этот трюк, ая все время бе- 
гал по нижнему уровню и палил в 
воздух. Том выиграл партию, так как 
он сразу же захватил обе ключевые 
точки, пока я безуспешно пытался 
запрыгнуть наверх. Впрочем, спра- 
ведливости ради нужно признать: 
даже если бы мне и удалось по- 
пасть на нужный уровень, то, ско- 
рее всего, я все равно проиграл бы. 
Том: Возможно, мы сделали бо- 
тов чересчур глупыми — команда 
Брюса не оказала мне практи- 
чески никакого сопротивления. 
Быстро набрав три очка, я выиг- 
рал седьмую партию и стал по- 
бедителем по итоговому зачету, 
тем самым, спасшись от страш- 
ного позора — проиграть Брюсу 
Герику в экшне из-за того, что 
А! его ботов был выставлен на 
слишком высокий уровень. 
Побеча! 


РЕЗУЛЬТАТ 
Том ведет. 3.0 
ОБЩИЙ СЧЕТ 


Правильный журнал 
о компьютерных играх 


КЗ за ыграфриро ый, * 


+ Ты 


ий ЗвыщЕ * 
5 


утигая ГЕЯ 


Е в] Правильный объем 208 страниц 


Правильная комплектация 
3 СО или О\УО 
Е м Правильная „$9 О 


Никакого мусора и невнятных тем, 


Е 
Ш 
В 
|: 


настоящий геймерский рай 
ТОЛЬКО РС ИГРЫ 


и «В тылу врага» - правильные стратегии 
про Вторую мировую делают только в 
России. 


и Эксклюзивная рецензия на одну из та- 
ких правильных игр! 


и Месяц хороший игр — сразу три игры ме- 
сяца: «Периметр», Маппит, Нйтап 
Сопгас$! Каждая из них достойна тво- 
его внимания. 


и Еще больше конкурсов и розыгрышей! 
Собираешься апгрейдить компьютер? 
Не торопись, «РС ИГРЫ» помогут сэко- 
номить. Масса призов — только у нас. 


7й номер уже в продаже! 


ЕСЛИ ТЫ ГЕЙМЕР — 
ТЫ НЕ ПРОПУСТИШЬ! 


(дателгати 


Игры в опте как составляющая культуры 


Игровая альтернатива 


Заработок. 
который разоряет 


Почему виртуальным миллионерам в реальной жизни 
не хватает денег даже на пиво? 


онлайновых играх ходит 
собственная валюта, есть 
магазины, банки, покупается 
и продается недвижимость, 
оказываются разнообразные услу- 
ги. Как и в настоящей экономике, 
деньги и ценности перетекают из 
рук в руки, накапливаясь у удачли- 
вых и предприимчивых игроков. 
Кто-то бездарно проматывает по- 
лученные в виртуальных мирах 
средства, а кто-то, часто не осо- 
бенно преуспев в реальном мире, 
сколачивает там громадные состо- 


яния. Заманчивая мечта о превра- 
щении нематериальных накоплений 
в звонкую монету — доллары или 
рубли — рано или поздно мелькает 
у всех, но лишь немногие осмели- 
ваются что-то сделать в этом нап- 
равлении. 


Тысяча долпаров 

за три часа! 

Год назаа с подачи ВВС мир 
обошла новость, заставившая сос- 
рогнуться любителей онлайновых 
игр. Мол, есть такой просфессио- 


СИООЕАЖИХРАУ (0 ЗВЕНО 


Зсгееп$по{$ 


нальный писатель Джулиан Диб- 
бел (ВИр://мммимДиНапа ЮБе!.сопт), 
который забросил литературу ра- 
ди бизнеса на МА та Опйпе. Тор- 
говля виртуальным скарбом те- 
перь приносит ему больший доход, 
чем написание книг — «на первую 
тысячу у него ушло несколько ми- 
нут». Он станет первым в истории 
человеком, который в ежегодной 
налоговой декларации в качестве 
источника дохода укажет торгов- 
лю воображаемыми предметами. 
Еще больше разжигало страсти 


© Российская ЗПаЯо\ми \М/Мон4$, стартовавшая как бесплатный проект, успешно дебютировала в Германии. В отличие от наших, немец- 
кие геймеры охотно платят российским разработчикам 
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упоминание в статье (и на сайте 
самого Диббела) куда более таин- 
ственного персонажа, скрывшего- 
ся пода псевдонимом Мг. В 5. По ут- 
вержадениям ВВС, годовой чохоч 
этого дельца составляет сотни ты- 
сяч долларов, (ему-то Диббел, в 
основном, и перепрочает вирту- 
альное добро, а куда его затем 
сплавляет «Мистер Большой» — 
неизвестно). Что сразу бросается 
в глаза: человек, зарабатывающий 
скромные тысячи, поименован и 
подробно расспрошен, а подполь- 
ный миллионер — по-настоящему 
интересная сригура аля ин- 
тервью — остается за кадром. Осо- 
бо подозрительным, наверняка, 
приходила в голову мысль: «А не 
рекламный ли это трюк для ожив- 
ления торговли на упомянутом ВВС 
аукционном сайте?». 

Готу-ГосКу, прогеймер ЧО с се- 
милетним стажем, содержащий се- 
годня русский шара ВеаМоиа 
(БЕр://мимим/.геа\М/оН4.ги), сомнева- 
ется в столь высоких заработках. 
«Ценности в ЧО за прошедшие го- 
ды настолько обесценились, что 
срраза «на первую тысячу у него 
ушли не недели, а несколько ми- 
нут...» звучит аовольно смешно, — 
комментирует он, — впрочем, сре- 
ди американцев полно простаков, 
которым можно продать втридоро- 
га все, что угочно...». 

Эпоха высоких заработков в тор- 
говле виртуальным скарбом цари- 
ла в ЧО в ту пору, когда у запас- 
ных игроков 100 тысяч СР (кусоч- 
ки золота — игровая валюта ЧО) 
стоили 50-70 долларов. 

Некоторые дельцы использовали 
приемы пооригинальнее. Многие 
ао сих пор помнят Со|4еп [1а@у 
(она же — Оиееп оф ВгКат), кото- 
рая вела риэлторскую базу недви- 
жимости У№йта Опйпе, меняла-про- 
давала дома, переводила капиталы 
из шарада в шара. «Девушка сиде- 
ла по 24 часа в Интернете и при- 
торговывала всем, чем можно, — 
вспоминает 1оту-ГосКу. — В итоге 
получалось где-то 500-500 баксов 
в месяц, на что тогда можно было 
содержать семью. Но все это было 
в эпоху повального увлечения 
ЦО — 1998-1999 годы!ь. 

Мыльный пузырь сенсации ВВС 
лопнул в апреле 2004 года, когда 
Диббелу пришел срок подавать 
налоговую декларацию. У него бы- 
ла пара удачных месяцев (лучший 


принес 3870 $) и много неудачных. 
После уплаты налогов Джулиан 
Диббел заработал «чистыми» око- 
ло 4000 $ за год трудов, а это все- 
го лишь П $ в день (примерно 
7600 рублей в месяц). 


Игра-товар-деньги.. 

Увлечение околоигровой торгов- 
лей берет свое начало в 90-е годы, 
когда онлайновые ролевые игры 
были весьма горячей темой. Сама 
«коробка» стоила немало, ежеме- 
сячная плата тоже кусалась (дохо- 
дила до 25 $ в месяц), да и доступ 


Пять «НЕ», которые 
спасут твои деньги 


1. Не доверяй скриншотам скиллов чара 
при его покупке. Рпо{о$Пор'ом владеет 
каждый второй геймер! 

2. Не покупай чаров без регистрацион- 
ного е-тайЙ’а или уже на следующий день 
твой новый герой будет продаваться еще 
раз. И совсем не тобой! 

3. Не покупай чаров через Интернет, 
лучше проведи сделку в реале, «из рук в 
руки», в компьютерном клубе с выходом 
в Интернет. Убедись в реальности указан- 
ных скиллов собственными глазами, лично 
смени пароль и почтовый ящик! 

4. Не покупай сразу. Попроси два-три 
дня отсрочки и за это время попробуй 
связаться с истинным хозяином чара (че- 
рез форум или почту). Помни, фантазия и 
изобретательность мошенников неисчер- 
паемы! 

5. Не ленись читать правила конкретной 
игры или шарда. Возможно, программы и 
тренеры, которыми ты привык пользо- 
ваться, тут запрещены, и, в случае нару- 
шения, твой персонаж не проживет и од- 
ного дня. 


в Интернет был дороже и мевлен- 
нее. Мысль как-то компенсировать 
расходы не покидала геймерские 
головы с самого начала развития 
ММОБРС. Что ж, возник спрос — 
появилось и предложение. Фору- 
мы определенного толка, специа- 
лизированные сайты, а позже и 
онлайновые аукционы 
(РауегАчсЧоп$.сог, е-Вау) стали 
основными местами заключения 
сделок с виртуальным добром. 
Количество онлайновых игр (и, 
соответственно, геймеров) росло, 
расширялись и масштабы «заболе- 
вания». Подпольная торговля с не- 
отвратимостью СПИДа настигала 
удачливых конкурентов УИйта 


ИГРОВАЯ АПЬТЕРНАТИВА 


Опте — ЕуегОчез$+, РагК Аде о! 
Сатеоф, Ипеаде и, наконец, Тве 
$йт$ ОпИпе, проявляясь пусть и 
мелкими (по 50-200 $), но частыми 
высыпаниями (то бишь сделками). 
Первой же по-настоящему круп- 
ной асферой с виртуальным доб- 
ром принято считать продажу в 
1999 году с торговой площадки 
е-Вау (ИЕр://\мимлм.еБау.сот) авух 
учетных игровых записей ЧО с 
раскачанными персонажами по 3 
тысячи долларов за каждую. Каза- 
лось бы, столь боарое начало при- 
ведет к небывалому и быстрому 
расцвету рынка виртуального то- 
вара. И те самые заработки в де- 
сятки и сотни тысяч долларов в 
год, в которых сомневался наш 
эксперт парой абзацев выше, 
вспоминая «золотые 90-е», в ХХ! 
веке станут заурядным явлением. 
Так или нет? 


Геймеры-яппи 
готовы платить 
По наблюдениям инсформационно- 
го портала УЁйта$оЙ.ги, вплоть до 
2000 года отечественные геймеры 
не увлекались торговлей, сосредо- 
тачиваясь на «честной» игре. Но за 
последние пару лет ситуация изме- 
нилась — среди тех, кто поопыт- 
ней, стало модно и даже престиж- 
но зарабатывать весьма неплохие 
деньги на ЧО. Побудительным мо- 
тивом, по мнению УЁ№йтабойЙ.ги, ста- 
ло существенное увеличение 
спроса на прокачанных персона- 
жей, которое предъявляет рынку 
новое поколение игроков УЁйта 
опте. Особенность этих «гейме- 
ров-яппи», привлекаемых в игру 
обилием платных и бесплатных 
шараов ЧО в Рунете, в том, что 
они, с одной стороны, располагают 
достаточными средствами, а с чру- 
гой, не готовы (или не могут) тра- 
тить на прокачку персонажа 20-30 
часов свободного времени в неде- 
лю. Людям, привыкшим платить за 
нужную услугу или товар, проще 
зайти на сфорум в раздел «Покуп- 
ка/продажа», выбрать хорошо 
прокачанного персонажа и совер- 
шить сделку за реальные деньги, 
потратив от 100 $ ао 1000 $ и вы- 
ше — в зависимости от популяр- 
ности шарчда и ловкости продавца. 
Владельцев таких персонажей 
труано причислить к категории 
Багасоге (в классическом понима- 
нии термина), однако как раз бла- 
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ИГРОВАЯ АПЬТЕРНАТИВА 


8 Продаже с 7 июля 
вы -Ы 


СТРАНА Зы 


ИГР 


% 


Курсы обмена виртуальных валют 
онлаиновых ЯРб на доплары СШЯ 


Ььч } 3 р ;. 0 0 # ММОВРЕ Название валюты Евиниц валюты на 1 Примечание 
м 4 Багк Аде ог Сапе! (6014 Р!есе$ 51 Рассчитано по интернет-соелкам 
= { гла ОпИле бо Ресез 83800 То же 
а Азпегоп"< Сай! Ругеа5 670000 То же 
* Буегбие$ Ранпит Р!иесез (РР) 270 То же 
МОЯ ТА Г ОМЕ Г Апагспу ОпИпе (едИ$ 350000 То же 
РиодесЕ Епгорта РиодесЕ Епёгора ВоНаг (РЕБ) 10 Фиксированный курс 


.. ЧЕСТИ 
м ® * пы 
: годаря внеигровой торговле они 
сразу попадают в элиту того или 
иного шарсча. Более того, будучи 
платежеспособными, они придают 
новый смысл всей произвочаствен- 
ной и экономической цепочке иг- 
ры, чфинансово оправдывая моно- 
тонный тру@9 «старых» Вагасоге- 


пре 


ЩИТ 
СОКТ 


ОРЕНАПОН ЕЖОПИС 


ть 


обзаведению недвижимостью и 
добыче ресурсов. 


Сгоипа Сопетоу 2 


российск 
вместе 


Научный подход 
к «черному рынку»... 
Теперь, уяснив правила и ставки 


МОМЕУ 


ая премье 
а 
С мировой . 


Мона! Котваг. 
бесернот 


больш 
е режимо 


ЦИ: [ОР [1] оППер: 
Ваше Го! О 005: 
вечная ЖИЗНЬ КИНоэпопеи 


ШИ Пеашу эпайоие 


Финальный ве 


геймеров по прокачке персонажей, 


на рынке игровой торговли, пора 
вернуться к глобальному вопросу 
и дать слово профессиональным 
экономистам. Возможно, их мнение 
будет серьезно отличаться от того, 
как расценивают объемы и перс- 
пективы заработка в виртуальной 
экономике не обремененные спе- 
циальными знаниями лючи. 

Что примечательно, бойкот тор- 
говли виртуальным товаром про- 
должался со стороны ученых 
вплоть до 2001 года. Ровно до то- 
го момента, как 5$опу, выручаю- 
щая до 4 миллионов долларов в 


ЦЕТТМА ОМТМЕ 


М/есоте ю раумомеУх. 


М/е'‘ге Реге бо таке усиг УСТ МА 


СТРАНА 


И | Р ая 


писательскому труду 


ОМЫМЕ ехрепепсе а тоге геммаг0та 


Проект Р!ау Мопеу — виртуальный памятник несостоявшимся надеждам разбогатеть 
на торговле нематериальными товарами. Диббел в итоге возвращается к честному 


месяц на Емег@ие$+1, инициирова- 
ла первые иски против катастро- 
срически расплодившихся вокруг 
ее игры торговцев. Мотивировка 
корпорации была весьма прямо- 
линейна — дельцы «незаконно 
распоряжаются интеллектуальной 
собственностью компании», а зна- 
чит — воруют. Эти попытки не 
привели к успеху, хотя и ослож- 
нили на какое-то время торговлю 
на е-Вау и УайПоо. Ориентируясь 
на 5$опу, владельцы аругих 
ММОВБРС предприняли схожие 
действия, но тоже не преуспели в 
полном искоренении ереси. Круп- 
нейшие торговцы, вроде Васк- 
5пом/ |{егасйуе, чержателя 
Сатео*+Ехсвапде (основной тор- 
говой площадки Ва!К Аде оф Са- 
те!о@), отбивались и даже пыта- 
лись перехочдить в контратаки. Та 
же Васкбпом/ |{егасЧуе подала в 
суда на Му мс, проиграла дело, и 
теперь Сатео{ЕхсВапае закрыт, 
(но торговля товарами ВагКкК Аде 
ОЕ Сате[о{ от этого не прекрати- 
лась, если не возросла). 

Вся эта шумиха, сопровождаемая 
многочисленными публикациями в 
сетевых и бумажных СМИ, привела 
лишь к одному результату — повы- 
шению интереса и рядовых гейме- 
ров, и просфрессионалов к вирту- 
альной экономике. 

И в самый разгар борьбы между 
пользователями, желающими тор- 
говать, и владельцами прав, препя- 
тствующими этому, появляется 40- 
страничный труд кандидата наук 
по экономике Эдварда Кастроновы 
(ВЕр://Бизтез$РиПетоп.еЯи/ 
еса$1гопоуа/Ое{аиК.ИНт), целиком 
посвященный сравнению эконо- 
мик Еуег@иезГа и планеты Земля. 
Основная заслуга Кастроновы в 
том, что он впервые объединил 
денежные потоки, генерируемые 
игровой и внеигровой экономиками 
ЕуегОице$Г а, и применил для их ана- 
лиза стандартные сфинансовые 
методики. Полученные цисфры бы- 
ли немедленно растиражированы 
СМИ как сенсация, а вот солидные 
экономические издания — все как 
один — объявили бойкот зарвав- 
шемуся ученому. 


Уровень жизни в Ечегдце& 
Чуть ниже. чем в России! 

Что же такого необычного выяснил 
экономист? Оказывается, несколь- 


Можно ли зарабо- 
тать на безбед- 
ную жизнь, тор- 
гуя виртуальным 
добром в Рунете? 


МАКСИМ АРТРУ$ ПРОНИН 
(АРТРУ$©@ИМВОХ.РУ), ОДИН 

ИЗ ОТЦОВ-ОСНОВАТЕЛЕЙ РОССИЙСКОЙ 
ОНЛАЙНОВОЙ ВРС $НАБО\М/ М/ОВЕО$ 
(НТТР://М/ИМИМ/.5НАРОМ/-М/ОВЕО$.ОЮС): 
«Я сам знаю людей, которые занимаются 
продажей виртуальных вещей, домов, 
прокачанных персонажей и зарабатыва- 
ют на этом неплохие деньги. Причем лю- 
ди эти живут в России. Речь, правда, в 
данном случае не идет о десятках или 
сотнях тысячах долларов, но для нашей 
страны и несколько сотен баксов — зара- 


ко лет назад, еще в самом начале 
ЕуегОче$Га, 25-и летний геймер 
(средний возраст игрока в то вре- 
мя) аобывал в игре виртуального 
добра на $35,42 в час, его аватар 
стоил $86, а накопления в банке 
составляли $2140 (при пересчете 
игровой валюты РР — «кусочков 
платины» — по курсу «черного 
рынка» онлайновых аукционов). 
Для интереса, сравните с данными 
осрициальной статистики США за 
1998 год: средний доход дваацати- 
пятилетних составлял скромные 
$9000 в год (черта бедности в те 
годы — $8794). 

Суммарный же валовой продукт 
ЕуегОче$Г а к 2001 году превышал 
$155 миллионов или больше двух 
тысяч долларов на чушу виртуаль- 
ного населения в год, что ставит 
такую экономику на одну ступень с 
реальной экономикой России. 

Уже тогда 39% игроков 
ЕуегОче$Е а утвержоаали, что если 
бы они могли зарабатывать на 
жизнь достаточно, продавая прес- 
меты из Могга'а, то наверняка ос- 
тавили бы свое место работы или 
учебы. 

Увы, виртуальная экономика не 
отличается стабильностью. Каст- 
ронова выявил существенное учде- 
шевление товаров и уменьшение 
индекса цен (десрляцию) с ростом 
количества играющих и выхода 
ааа-оп'ов к Емег@ие$Гу. Эта зако- 
номерность оказалась применимой 
и коаругим онлайновым играм. 


ИГРОВАЯ АПЬТЕРНЯТИВА 


боток более чем хороший. 

Самое интересное, что такие случаи име- 
ли место и в нашей 5радои/ И/ома$, нес- 
мотря на ее бесплатность. Не так давно 
разработчики обсуждали вопрос о том, 
что некоторые игроки готовы перечислять 
нам деньги в обмен на артесракты. После 
непродолжительных дискуссий решено 
было подобные вещи не практиковать (я 
сразу был однозначно против). Но что ме- 
шает такому обмену между самими игро- 
ками? Единственное препятствие — труд- 
ности с денежным переводом. 

Оценить рынок виртуального товара в 
Рунете довольно сложно, думаю, он не 
так велик. Он охватывает платные серве- 
ры ЦО, такие российские проекты, как 
бва4ои/ Иопа$ и Апотег И/опА. Возмож- 
но, что-то подобное будет и с отечест- 
венной «Сферой». Но о массовом явле- 
нии речи пока не идет». 


Сегодня средняя цена персонажа 
в большинстве проектов не выше 
$200, что автоматически делает 
торговлю аватарами невыгодной 
даже оля тех, кто зарабатывает 
всего $5-10 в час. Да, сделок на 
специализированных западных 
аукционах заключается очень мно- 
го — десятки тысяч в неделю, но 
средняя сумма транзакции колеб- 
лется в районе $16-20 (Кастроно- 
ва, ЕуегОче$®) и $55-40 (Диббел, 
ЦО), ав Рунете с этим еще хуже. 
Да, годовые обороты западного 
«черного рынка» действительно 
достигают нескольких миллионов 
долларов по каждой игре, но ста- 
бильно зарабатывать на жизнь аля 
большинства геймеров просто не- 
реально. Это удел единиц вроде 
«Мистера Большого» и аругих та- 
инственных ловкачей. Виртуальная 
валюта и экономика слишком неус- 
тойчивы, а полтора миллиона гей- 
меров — слишком узкий и специ- 
срический рынок, чтобы выдер- 
жать соревнование с реальными 
товарами и валютой. 

Автор выражает благодарность 
всем персоналиям и ресурсам, ока- 
завшим помощь в подготовке это- 
го материала, и в особенности: 


пейма!Кег 
(ПИр://пейма!Кег.сКома!еу.ги) 
Утабой.ги 
(ПИр://млмми.УЕтабой.ги) 


Сергей Долинский 


№07(26), ИЮЛЬ 2004 СОМРОТЕВ САММС М/ОВЕР ВЕ 93 


Железньи гид 


Наши рекомендации 


Наш ежемесячный перечень рекомендуемых компьюте- 
ров и перисрерийных устройств — это своего рода 
моментальный снимок компьютерной жизни. Каж- 
дый день ситуация меняется, производители выпус- 

кают новые процессоры, память, диски, перифрерийные 

устройства, грасрические платы. Только тем, кто посто- 
янно находится в гуще событий этой индустрии, удается 
более-менее адекватно отслеживать происходящее. 

Сходишь в отпуск на пару недель — и ты уже отстал от 

жизни, пропустил что-то новое. Тем не менее, мы дела- 

ем эти моментальные снимки — ради тебя, читатель. Мы 
понимаем, что ты, скорее всего, не имеешь возможнос- 
ти тратить драгоценное время на то, чтобы детально 
разбираться в особенностях новых технологий. 

Если ты не сумеешь найти в продаже устройство, ко- 

торое мы рекомендуем, — разузнай об аналогах, вы- 

пускаемых другими срирмами. Так, одних только пос- 
тавщиков системных плат насчитывается более де- = 

сятка. Учти, что цены указаны приблизительно. р 

Итак, поехали! 


"Первый персональный компьютер, выпущенный в 
1981 г., оснащался оперативной памятью 64 или 128 
Кбайт, а микропроцессор в нем работал на захваты- 


вающей дух частоте 4,77 МГц. Сегодня мы имеем в 
сотни раз более мощные машины, чувствуя себя чуть 


НОВе процессоров 18\{=) ли не повелителями Вселенной! 
> ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


На ое 


ТС Иа 3200 — мощный, но не чрезмерно дорогой 
зТС У га о компьютер. В этой машине установлены быстрый процес- 
Цена: 1400 $ (без монитора) сор Репфит 4 с частотой 3,2 ГГц, 512 Мбайт оперативной 
Производитель: «Тайсу» 
памяти, отличная грасрическая плата Кадеоп 9800 ХТ и 
жесткий диск 5еадае Ваггасида с интерсрейсом 5епа! 
АТА. Классный аппарат оля работы и развлечений! 


ОЕТ «Грасрика» 
Цена: 1027 $ (без монитора) 
Производитель: «Осрис Техникс» 


КОММЕНТАРИИ 


СТВА СЕАНС СНЕ Наш сраворит среди компьютеров на процессорах 
эрЕоитога 8240АХМЕ АМР за месяц не изменился. Но учти, что сегодня внут- 

Цена: 2700 $ (без монитора) ри этой машины ты найдешь более быструю (чем рань- 

Производитель: «Формоза» ше) версию великолепного процессора А{йюп 64 ЕХ. 


КопаЖе $Р 
Цена: 650 $ (без монитора) 
Производитель: «Клондайк» 
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Мини-платсрорма — это конструктор для сборки 
стильного и оригинального компьютера, состоящий 
из корпуса и системной платы. Если ты не можешь 
прожить ни секунды без выпендрежа, тебе обяза- 
тельно следует таким конструктором воспользовать- 
ся. Учти только, что из-за малого размера корпуса 


Мини-ппатформы возможности расширения машины будут ограничены. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ДЛЯ ПРОЦЕССОРОВ АМО 


Держитесь, лилипуты! Отныне в миниатюрном 
Зпие ХРС $№8564 конструктиве ЗНие ХРС можно собрать компьютер 


а в НИ на мощнейшем 64-разряаном процессоре А+{оп 64. 


эМ$1 Меда 400 
Цена: 300 $ 
Производитель: М!сго${аг 


ПЕРИФЕРИИНЫЕ 
УСТРОИСТВЯ 


Компьютер не разговаривает на человеческом языке, а 
человек не говорит на компьютерном. Общаться с маши- 
ной нам помогают периферийные устройства — клавиату- 
ры, акустические системы, джойстики и геймпады. 


проектор 


в - ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 
: МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


эшроси$ ЗсгеепР!ау 777 я 
Цена: 29999 $ Престижный кинотеатр у тебя дома? Потратив «немно- 


Производитель: 1пРосиз го» денег, ты обзаведешься шикарнейшим проекто- 
ром, который превратит твой дом в классный кинозал. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


ат В прозрачном теле — чистый звук. Эти авухка- 
Цена: 269 $ нальные домашние акустические системы из проз- 
Производитель: рачного пластика играют уверенно, чисто и ярко. 


Наитап Каг4оп 


уе ра!апсе 
)В-421 
Цена: 35 $ 
Производитель: 
]ебаапсе 
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ВАЙ ЖЕЛЕЗНЫЙ ГИД 


Джойстик 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


НАШ ВЫБОР 
Быть настоящим киборгом мало кому захочется, разве 


и Е\уо что притвориться на несколько часов ради азартной иг- 

ена: руб. Я > 

Производитель: закек ры за компьютером. Джойстик Сурога Еуо точно переда 
ет авижение, превращаясь в продолжение рук игрока. 


КОММЕНТАРИИ 


- Рулевое колесо МОМО — отличный пропуск в мир 

о № Рогсе РееЧБасК автомобильных симуляторов. Оно имеет прочную 

Производитель: Бобиесв конструкцию, точно передает движение и никогда 
не жалуется, если ты гоняешь слишком долго. 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


ПРОВОДНАЯ МОДЕЛЬ 
Приобретя такую клавиатуру, ты не ошибешься. 


о КеуБоага Кнопки у верхнего края позволят тебе одним легким 

ена: 

име овижением руки запускать любимые программы и 
заходить на секретные сайты в Интернете. 


ан Набор СНеггу СуМоНоп Мазег Зо1аг состоит из бесп- 
СуМоНоп Маф$ег Зо!аг роводной клавиатуры и мыши. Кстати, клавиатура ос- 
Цена: 100 $ нащена солнечными батареями, способными поддер- 


Производитель: Спету живать аккумуляторы в заряженном состоянии. 


Тебе нравятся люди с приятной сригурой и красивым ли- 
цом? Тогда позаботься о стильном и качественном мони- 
торе, ведь монитор — это лицо компьютера! 


Мониторы всех типов 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА Этот 537-дюймовый гигант выглядит среди стандартных 
МОНИТ в вно Гуллив еди лилипутов. Более тог 
э$Вагр ЕС-М3700 ониторов, словно Гулливер сред утов. Бо. ОГО, 
Цена: 5900 $ он способен посрамить многие телевизоры. Аппарат легко 
Производитель: $Нар одновременно подключить к видеомагнитосрону, О\УО- 
плейеру и компьютеру. Да будет супер! 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Все познается в сравнении. ЭЛТ-монитор может 


РИИр$ 107Т5 выглядеть не столь модно, как плоская ЖК-панель, 
Цена: 140 $ — но по цене и качеству передачи движения он даст 
Производитель: РН р$ ей сто очков вперед. 
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Неизвестно, какими комплектующими пользовался Бог, 
когда творил первого человека. Собирая компьютер, 

убедись, что все его составные части качественны и на- 
дежны и, конечно же, хорошо стыкуются друг с другом. 


ИЗДЕЛИЕ 
МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 
зАюп 64 ЕХ-55 


Цена: 800 $ 
Производитель: АМО 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 


РепНит 4 2,4 ГГц 
Цена: 130 $ 
Производитель: пе! 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


эМ$1! КЗТ Мео 
Цена: 153 $ 
Производитель: Мсго$аг 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 


ЗаррНйие Ахюп 
1024-ААЗ81-02-5А 
Цена: 75 $ 
Производитель: баррНте 


Звуковые платы 


ИЗДЕЛИЕ 


эАцаму 2 2$ 
Цена: 95 $ 
Производитель: 
СгеаН ме 


ВНЕШНЯЯ МОДЕЛЬ 


Цена: 44 $ 
Производитель: 
Гайтап 


ВНУТРЕННЯЯ МОДЕЛЬ 


2а!тап 2М-2$$С 


ЖЕПЕЗНЫЙ ГИД_ 2 О 


КОММЕНТАРИИ 


Ура, новый сраворит! Корпорация АМР выпустила усовер- 
шенствованный вариант процессора А Йоп 64 ЕХ-55 для 
гнезда 5оске* 959, работающий с нерегистровой памятью 
ООРАО0, а потому еще более быстрый, чем прежний. 


Процессор процессору рознь. РепНит 4, например, мо- 
жет иметь ядра трех разных модисрикаций и шины с 
разной тактовой частотой. Для экономных покупате- 
лей мы рекомендуем РепНит 4 2,4 ГГц с частотой ши- 
ны 800 МГц и ядром МоиПугоо4. 


КОММЕНТАРИИ 


Если ты захочешь превратить свой $2-разряачный 
компьютер в 64-разряаный, тебе помимо процессора 
А оп 64 понадобится системная плата М$! К8Т Мео. 
Учти, что процессор должен иметь гнездо боске{ 754. 


Для маленького компьютера нужна миниатюрная сис- 
темная плата срормата Мгсго АТХ, например, ЗаррНе 
Ахоп 1024. Поскольку она содержит встроенный гра- 
сфический контроллер Вадеоп 9100 [СР, ты сможешь 
обойтись без внешнего 5Р-акселератора. 


КОММЕНТАРИИ 


Звуковая плата Ачца!ду 2 725 расширит число ау- 
диоканалов до восьми (семь широкополосных и 
один низкочастотный), создав реалистичную 
звуковую панораму. 


Владельцу ноут- 
бука не так легко 
обновить звуко- 
вую плату, как 
обладателю нас- 
тольного ПК, но 
он может исполь- 
зовать внешний 
аудиоконтрол- 
лер, который 
подключается к О О к СИИ маи ИР 
У$В-порту. 
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о КОМПОНЕНТЫ 


Графические адаптеры 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 
МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 
АТ! Радеоп х800 ХТ Новейший 5Р-акселератор срирмы АТ! оснащен 16 бло- 
Цена: 500 $ ками обработки вершин и сверхбыстрой видеопамятью. 
Производитель: АТ! Тесппоюду В болыцинстве тестов он дает вавое лучшие результа- 
ты, чем прежний сраворит АТ! Радеоп 9800 ХТ. 


Радеоп 9600 ХТ 
ена: 175 $ 
роизводитель: АТ! Тесбпоюду 


НЕДОРОГОЙ ВАРИАНТ 
Грасрические акселераторы настолько быстро устаревают и 


Рогсе ЕХ 5200 ЦКг 
ен 80 $ 52 УНга дешевеют, что использование платы предзызущего поколе- 
Производитель: Миа ния может оказаться очень разумным. 


Жесткие ЧИСКИи 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 
МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


Места на 250-Гбайт диске ВезК$*аг 7К250 с интерсрей- 
сом бета! АТА хватит большинству пользователей. 
А если не хватит, вы сможете соединить два таких 
диска в КАЮ-массив. 


Цена: 250 $ 
Производитель: НЁйасШ 


Махюг СатопаМах Рис 9 
Цена: 100 $ 
Производитель: Махюог 


Оптический накопитель 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 


зрюпеег О\Р-$К12Р Этот аппарат имеет внешнее исполнение, а потому может 
Цена: 595 $ работать как с ноутбуком, так и с настольным компьюте- 
Производитель: Рюпеег ром. Считывать и записывать он способен буквально лю- 


бые диски, кроме разве что виниловых грампластинок. 


Зопу 9091621 16х 
Цена: 30 $ 
Производитель: $опу 


ИЗДЕЛИЕ КОММЕНТАРИИ 


МОДЕЛЬ ВЫСШЕГО КЛАССА 
ЭЕАМтоОЮ МА100О Меняй тяжелую сталь на легкий алюминий. Этот 
Цена: Нет данных корпус предназначен для частой переноски по игро- 
Производитель: ТрептаКаке вым соревнованиям, за рубежом называемым [АМ 
раку, поэтому он имеет облегченную конструкцию и 
надежную защиту от чужих рук. 


Гокиг Каае{ \М/ПКе 881 9$В 
Цена: 47 $ 
Произвочаитель: 1оКиг 
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ОРГАНЫ РОС 


КОНКУРС 


По КОМПЦ 
в руки 


Победителю конкурса 
от СдаБуе 


Скажите, а здесь будут сегодня собирать 

компьютеры?» — паренек лет четырнаацати 

приставал к людям. «Здесь, здесь». — «А вы 
все — тоже участники?». Интересно, а что еще может 
делать сонная толпа утром субботы у ступенек крас- 
ноярского Дома Техники? 
Более полутора сотен человек от 1$ до 350 лет соб- 
рались 19 июня на очередной этап соревнования по 
сборке компьютеров, организованного компанией 
С!дабуе Тесппоовду при поддержке компаний В&К и 
«Ками-Красноярск». 
К «телу» компьютера были допущены только те, кто 
смог правильно ответить на вопросы отборочного тура. 
Участникам гуманно было разрешено пользоваться мо- 
бильными телесфонами — но даже несмотря на это ни- 
кому не удалось одолеть все пятнадцать заданий. 
В результате собственно сборкой занялось всего 
двадцать участников. Среди них была и юная ба- 
рышня — Евгения Зубарева. Правсча, несмотря на 
все усилия, поддержку зала и благосклонность су- 
дей выиграть главный приз соревнований — новень- 
кий компьютер, а что же еще? — ей не удалось. По- 
бедителем стал Тимур Гималетдинов, собравший 
компьютер за 5 минут 39 секунд (и ради этих пяти 
минут приехавший в Красноярск из Новосибирска). 


Кроме компьютера победитель получил подарки от 
организаторов и спонсоров, а еще приглашение на 
сринал соревнований акции «Собери и выиграй 
компьютер». Финал будет проводиться в сентябре 
этого года в Москве. 

Издательский дом (дате»апа вручил Тимуру бесплат- 
ную подписку на один из компьютерных журналов. Ос- 
тальные участники получили не менее ценные подарки. 
Следующие соревнования по сборке компьютеров 
пройсдут в Перми, Екатеринбурге, Нижнем Новгоросце, 
Казани и других городах России. 

Максим Баканович 
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НОВОСТИ 


Резог - отрада киномана 


репещите, киноманы! В ком- 

панию ПИРИТ Смиимими. Б.И) 

поступила первая партия но- 

вейших 12-скоростных нако- 
пителей ОУБОЗВЬ\/ марки Р!ехюг РХ- 
712А. Произвосвдитель уверяет, что 
это самый быстрый Р\УР-комбайн на 
рынке, и в это сложно не поверить. 
Новинка записывает диск объемом 
4,7 Гбайт всего за 6 минут, прожигая 
болванку О\УО+В на скорости 12х. 

Помимо В\УО-\Мео это устройство 

может записать аудиосрайлы, изоб- 
ражения и чругие данные при лю- 
бом стандарте записи (В\УО+В, 
О\0-В, РУО+ВМ/, РУО-ВМ/, СО-В, 
СО-ЕВМ/). А чтобы ты мог ночи нап- 
ролет копировать голливудские 
блокбастеры, не разбудив родных, 
в Рехог РХ-712А предусмотрен 


Я НОВОСТИ 


япПи Пейоп 


ищут секретным 


бесшумный режим работы. Новинку 
даже можно назвать умной - встро- 
енная система Ро\и/егВес распозна- 
ет носитель и автоматически подби- 
рает скорость аля оптимальной за- 
писи на конкретной болванке. 
Благодаря технологии С!даКес на 
99-минутные заготовки СО-К можно 
записать 1,2 Гбайт инадформации 
(вместо штатных 870 Мбайт), а на 
8О0-минутные заготовки - 1 Гбайт 
(вместо 7ОО Мбайт). Только учти, 
что считывать получившиеся нес- 
тандартные диски на аругих накопи- 
телях будет нельзя. Программное 
обеспечение, поставляемое вместе с 
устройством (утилиты Р!ехТоос$5, 
АВеаа Мего, АПеаа пСО, Мего Васк 
(, Роммего\О, Рппасе 5%иаю $Е), 
позволяет воспроизвочить и запи- 


НОВОСТИ 


Р!ехог РХ-712А быстро расправится 
с СЭ- и ОУО-болванками 


сывать МР3З- и М/ауе-срайлы, редак- 
тировать видеозаписи, а также сох- 
ранять содержимое жесткого диска. 

Универсальный накопитель Р!ехфог 
РХ-712А совместим с любыми ком- 
пакт-дисками и практически со все- 
ми видами О\Р-дисков, что избавит 
тебя от утомительной проблемы вы- 
бора того или иного срормата. 
Филипп Кузьмин 


ЗещВаапсе 
на вкус и цвет 


агентов 


омпания АТ! 
Тесвпоюоче$ |пс. 
(Мими. ай. согп/ги) 
и ее представи- 
тель в нашей стране 
компания Мегюп 
(Мими. глегоп.ги) объя- 
вили о начале нового 
конкурса. С 30 июня по 
15 сентября любая де- 
вушка может принять 
участие в соревновании 
«Найаи агента Руби» и 
выиграть приз — поезо- 
ку в Канаду с посеще- 
нием Ниагарских вочдо- 
пачов и, что немало- 
важно, штаб-квартиры 
АТ! в Торонто. 

Для участия нужно 
соротограсрироваться в 
полный рост рядом с 
сригурой Руби в компью- 
терном магазине, участ- 
вующем в конкурсе. 
Цисрровые сротограсрии 
(разрешение не меньше 


1280х1024 точек) нужно 
отправлять по адресу 
гибу@теНюп.ги, а печат- 
ные (10х15 см) - по ааре- 
су 12170, Москва, а/я 
400, для Петровой М. В 
письме необходимо ука- 
зать РИО, обратный ад- 
рес, телесрон (почтовый 
и электронный), а также 
название и адрес мага- 
зина, где была сделана 
сротограсрия. Изобра- 
жения участниц будут 
размещены на \М/еб-сай- 
тах компаний. 

Так кто же такая эта 
таинственная Руби? 
Никто иная как новый 
образ АТ!. По замыслу 
компании отныне каж- 
дый уважающий себя 
любитель игр должен 
связывать в уме грасри- 
ческие платы АТ! с этой 
красоткой. 

Филипп Кузьмин 


огда сдфирма пытает- 
ся завоевать рынок, 
она тратит немалые 
деньги — в расчете 
на то, что они впослед- 
ствии вернутся за счет хо- 
роших продаж. Спеши вос- 
пользоваться этим. 

В начале этого года на на- 
шем рынке появились акус- 
тические системы новой 
марки /е{Ва!апсе, самые 
разные - от недорогих 
бюджетных до полноцен- 
ных домашних кинотеат- 
ров. Дабы укрепить свои 
позиции и погромче зая- 
вить о себе, компания ре- 
шила далеко не ходить и 
устроила конкурс прямо на 
своем сайте. 

С 1 июля по 31 августа на 
сайте м/м/м/.|е{Ба!апсе.ги 
пройдет маркетинговая ак- 
ция «Идеальная пара» для 
ценителей качественного 
звука. Чтобы в ней участ- 
вовать, необходимо запол- 
нить анкету, ответив на ряд 
вопросов, и выбрать иде- 


альный цвет аля мультиме- 
дийной акустики. Послес- 
ний вопрос анкеты твор- 
ческий — участники кон- 
курса должны описать иде- 
альную акустическую сис- 
тему с точки зрения звука 
и дизайна. Одаривать побе- 
дителей, как ни странно, 
будут все теми же колонка- 
ми от УеВа!апсе. 

Филипп Кузьмин 


Фонари для 
яркого звука 
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клавиатуры и мыши 


ы обращал внимание, насколько хорошо маши- 
на выдает видео и звук, и насколько плохо она 
воспринимает твои команды? Видео на экране 
выглядит прекрасно, а вот скорость набора 
текста с клавиатуры не превышает нескольких симво- 
лов в секунду. Мышь тоже не сильно спасает положе- 
ние. Что касается систем распознавания речи, то им 
еще далеко до широкого внедрения. Техническая база 
для этого давно готова: в продаже имеются недоро- 
гие видеокамеры с интерфейсом Ц$В и отличные мик- 
росроны. Дело за «малым» - надежно работающими 
программами распознавания голоса, мимики и жестов. 
В чем же дело? В том, что компьютер используется 
особый символический язык, который очень сильно 
отличается от нашего. Переводчиком с человеческого 
языка на машинный работает программист. Беда в 
том, что программистов мало, их труд тяжел и кропот- 
лив, а для каждого случая программу не напишешь. 


Клавиатуры 

На заре компьютерной эры производители клавиатур в 
первую очередь заботились об их надежности и дол- 
говечности. Особо отличилась сфирма СПегту, она вот 
уже много лет использует в своих механических клави- 
атурах позолоченные контакты и гарантирует 100 мил- 
лионов срабатываний аля каждой клавиши. Чтобы за 
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время эксплуатации надписи на клавишах не стерлись, 
их наносят лазерным лучом. 

С широким распространением недорогих мембранных 
клавиатур китайского производства ситуация измени- 
лась. Вопрос надежности отошел на второй план - при 
цене 5-7 долларов за клавиатуру многие пречпочитают 
менять ее, нежели ремонтировать и даже чистить. 

Удивительно, но сфакт: для человека горазао естест- 
веннее нажимать кнопки на баяне, чем на плоской кла- 
виатуре, которая заставляет нас постоянно сгибать и 
перекручивать руки в запястьях. Исследования в об- 
ласти компьютерной эргономики привели к выпуску не- 
обычных по виду устройств с разделенным на две час- 
ти клавишным полем и специальными упорами аля за- 
пястий. В продаже появились «разломанные» на аве 
части клавиатуры, в рабочем виде напоминающие свя- 
щенную аля японцев гору ФРуазияма. К сожалению, 
широкая публика не приняла столь радикальных но- 
вовведений. Однако исследования и разработки про- 
пали даром - упор для запястий стал атрибутом многих 
современных клавиатур, за исключением самых миниа- 
тюрных и чешевых моделей. 

Главная сегодняшняя тенденция клавиатурострое- 
ния - введение всевозможных дополнительных кла- 
виш, сфункция которых - вызывать часто употребляе- 
мые пользователем команды. Потребителю предлагает- 


Ре{епаег бСаттад КеуБоага: 
клавиатура с игровым джойстиком 


Беспроводные мышь и клавиатура используют 
общий приемник для связи с компьютером 


ся множество клавиатур с кнопками управления медиа- 
проигрывателем, браузером и программой электронной 
почты. Эти кнопки можно переназначать с помощью 
прилагаемой утилиты. Появились даже специальные 
клавиатуры аля игр (в первую очересь стратегичес- 
ких), например, ТНги${та$ег ТасЧса! Воага. 

Вторая тенденция - переход на беспроводные интер- 
срейсы, буквально развязывающие пользователю ру- 
ки. Кроме очевианых преимуществ у беспроводной 
клавиатуры есть и принципиальные недостатки. Она 
нуждается в регулярной замене батарей, а из-за отсут- 
ствия провода может свалиться игроку на ногу. Ой! 

Третья тенденция - эксперименты в создании всевоз- 
можных гибривов. Мы уже писали о клавиатуре Ре!епаег 
Сатта Кеубоага со встроенным игровым джойстиком. 
Фирма СгеаНуе, известная своими звуковыми платами 
боипа На$ег, недавно выпустила специальную клавиату- 
ру аля любителей компьютерной музыки. РгоЖеуз име- 
ет в арсенале 37 дополнительных музыкальных клавиши. 


Мыши 
В настоящих 3)-играх, которые еще даже не появи- 
лись на свет, будут использоваться трехкоординатные 


мыши, которыми игрок будет размахивать в воздухе, 
словно маг - волшебной палочкой. Но пока что мышь, 
увы, уныло катается по столу. 

Если мышь нужна для работы, а не выпенарежа, об- 
рати внимание на ее эргономичность. Она должна 
удобно помещаться в ладони и поддерживать ее, не 
вызывая напряжения в запястье. Датчикам авижения 
следует быть в меру чувствительными, а кнопкам - не 
слишком жесткими, чтобы в момент нажатия указатель 
не савигался. Кнопки должны располагаться под ука- 
зательным и средним пальцами. 

Колесико аля прокрутки текста изобрела и широко 
внедрила корпорация М!сгозой. Некоторые срирмы се- 
годня идут дальше, оснащая свои изделия средствами 
прокрутки документов не только по вертикали, но и по 
горизонтали. 

Традиционный механический манипулятор с шариком 
безнадежно устарел - 

покупатели чаще выбирают оптические мыши. В гон- 
ке за благосклонностью потребителей срирмы одна за 
другой увеличивают разрешающую способность 
встроенного датчика с 400 до 800 точек на чюйм. Ког- 
да работаешь с текстовым процессором или играешь в 
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МИИИШИИИЕЙ тес- 
] 
| ы 


Тише! Идет совещание 


стратегическую игру, повышенное разре- 
шение чаще всего мешает. Но для дина- 
мичных игр, требующих хорошей реак- 
ции, оно бывает очень кстати. 
Заманчивое нововведение - беспровод- 
ные мыши, избавляющие нас от лишних 
проводов. Однако учти: они требуют 
подзарядки аккумуляторов и регуляр- 
но проваливаются в спячку ради 
экономии энергии батарей. Беспро- 
водные мыши по конструкции и 
внешнему виду могут быть очень 
разными, хотя из-за необховди- 
мости иметь внутри батареи пита- 
ния они имеют большие массу и 
размеры, чем их проводные соб- 
ратья. В одних моделях прием- 
ник совмещен с базовой станци- 
ей, куда мышь устанавливают 
заряжаться «на ночлег». Другие 
снабжаются дополнительным 


риодически извлекать аккумуляторы 
из мыши и вставлять их в зарядное 
устройство (иногда удобно совме- 
щенное с приемоперечатчиком). 
Послеснее веяние в мышиной эво- 
люции - увеличение числа кнопок 
ао 8-10 штук. Дополнительным 
кнопкам можно задавать разные 
срункции. Некоторые компании 
выпускают оригинальные мини- 
атюрные оптические мыши, 
предназначенные аля вла- 
дельцев ноутбуков. Напри- 
мер, оптические мыши бепи$ 
Ме$сго|+ Тгауеег Зепе$ ма- 
ло того, что имеют яркую 
раскраску, так еще и сияют 
во время работы всеми цве- 
тами радуги. 
Ассортимент мышей в 
. компьютерных салонах и 


кабелем, через который поступа- вы на рынках сегодня широк, 

ет питание в процессе поадзаряс- : как никогаа. Выбирай на ри 
ки батарей. Третьи устроены так, цвет и вкус. 

что пользователю приходится пе- #8 Иван Рогожкин 


Находясь на базе, мышь 
подзаряжает внутренние 
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Упгеа! 
Тоигпатепе 2004 
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ПО КАТАЛОГАМ о 


Ипеадбе Й: 
ТБе Сваойс СПгопе 


\ЛМагСгаЕ Е 11: 
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Быстрокристаплическии 


МОНИТО 


(С РЕАТРОМ 11930Р 


ывалые игроки отлично 
знают, что старые ЖК- 
мониторы не слишком 
подходят для динамичных 
игр - наблюдать, как из-за 
инерционности жидких 
кристаллов за быстро 
движущимися предметами или 
активными противниками то и 
дело возникают «хвосты», 
размытости и прочие безобразия 
- удовольствие ниже среднего. У 
большинства выпущенных ранее 
ЖК-мониторов переключение 
каждого отдельного элемента 
изображения (пикселя) из 
состояния «открыт», когда он 
пропускает свет от 
расположенной за экраном 
лампы подсветки, в состояние 
«закрыт», когда он задерживает 
свет, происходит с задержкой от 
30 до 50 миллисекунд. Для 
конторских задач такая 
задержка не имеет значения, но 
смотреть кино, а уж тем более 
играть на таких устройствах - 
сущее мучение; максимум, на 
что они годятся - просмотр 
сротограсрий и пасьянс. 

Однако не все так плохо - 
прогресс не стоит на месте. В пос- 
леднее время все больше произ- 
водителей используют так называ- 
емые «быстрые» матрицы, в них 
переключение пикселей происхо- 
дит в течение 20, а то и 12-16 мил- 
лисекуна. Среди подобных компа- 
ний - ЕС Еесгоп!с$, которая не 
только проектирует дисплеи, но и 
сама разрабатывает их основу - 
жиакокристаллические матрицы. 
Совсем недавно она выпустила но- 
вую 19-дюймовую модель - Е19350Р 
из хорошю известной линейки 
РЕАТРОМ, которая, как показало 
проведенное нами тестирование, 
очень неплохо подходит на роль 
игрового аппарата. 

Первое, что бросается в глаза пос- 
ле извлечения монитора из коробки: 
разработчики предусмотрели хоро- 
ший набор всевозможных механиз- 


Не соглашайся на экран менее 19 дюймов 


19-дюймовый монитор ЕС ЕЕАТВОМ 11950Р 
хорош для игр и работы на дому 


мов, предназначенных аля поворота, 
наклона, изменения высоты и других 
регулировок положения экрана от- 
носительно стола. Предусмотрена 
даже возможность поворачивать 
панель набок, перевосвя в портрет- 
ное (вертикальное) положение. По- 
жалуй, единственное упущение 
конструкторов, способное немного 
огорчить, - невозможность поворота 
относительно вертикальной оси вле- 
во и вправо. Чтобы преодолеть это 
неудобство, придется развернуть 
монитор вместе с подставкой, но это, 
впрочем, вполне терпимо - согла- 
сись, в реальности вертеть экран 
приходиться не так уж часто. Поми- 
мо удачной конструкции у 11930Р 
есть еще один плюс - в задней час- 
ти подставки предусмотрено место 
аля установки двухпортового Ч$В 


106 СОмМРОТЕВ САМ!МС М/ОВЕР ВЕ №07(26), ИЮЛЬ 2004 


концентратора. Его, впрочем, в про- 
тестированном нами образце не бы- 
ло, но ты при покупке сможешь выб- 
рать экземпляр с концентратором. 
Внешность монитора приятно впе- 
чатляет своей скромностью, срунк- 
циональностью и отсутствием изли- 
шеств. Приглушенный светло-серый 
оттенок передней панели и прак- 
тичный серый цвет корпуса прида- 
ют аппарату довольно строгий вис, 
но не настолько, чтобы сделать его 
торжественно-неприступным. 
Заявленные технические характе- 
ристики типичны аля многих совре- 
менных 19-дюймовых мониторов, но 
все же вызывают уважение - яр- 
кость экрана 300 ка/м2, контраст- 
ность - 5501, углы обзора по верти- 
кали и горизонтали - 160?. Матрица, 
по заверениям разработчиков, об- 


тЕСН И 
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пиксели. 


ладает весьма хорошим временем 
переключения пикселей - 16 мс, что 
пока еще редкость аля аппаратов с 
большими экранами. Картинка выг- 
лядит вполне достойно - заядлые 
игроки будут довольны. 

Для связи с компьютером аппа- 
рат оснащен аналоговым (МСА) и 
цисоровым (Р\|!-2) разъемами, так 
что при определенной сноровке к 
нему можно присоединить сразу 
два системных блока и поперемен- 
но с ними работать. 

Экранное меню изначально наст- 
роено на работу с русским языком, 
но даже если бы такового в переч- 
не не оказалось, расстраиваться бы 
не пришлось - система проста, так 
что даже самый неискушенный но- 
вичок вряд ли запутается. 

Качество изображения у нашего 
образца оказалось весьма непло- 
хим, причем заметной разницы 
между картинками с аналогового и 
цисфрового входа обнаружить не 
удалось. Читаемость текста на эк- 
ране достаточна для повседневной 
работы без утомления зрения, даже 
с мелкими шрисфртами. Лишь серый 
градчиентный клин (плавный пере- 
ход от белого к черному) выводил- 
ся с проблемами в конце темной 
части - часть оттенков слилась в 
одну темную полосу, что должно 
несколько ухудшить качество изоб- 
ражения в тенях. Впрочем, заметно- 
го влияния на глаз обнаружить не 
удалось - отображение видео и вы- 
сококачественных сротограсрии не 
вызвало нареканий - в этом аспекте 
по качеству монитор почти не усту- 
пает ЭЛТ-аппаратам. 

По результатам тестирования мо- 
нитор Е РЕАТВОМ 11950Р можно 
смело рекомендовать домашним 
пользователям и любителям компь- 
ютерных игр - он доставит им нема- 
ло приятных минут. 

Александр Николов 


Вердикт ххххх 


шагом марш! 


Быстрый монитор с секретом 


сем хороши ЖК-монито- 
ры — и компактные, места 
на столе почти не занима- 
ют, и выглядят классно, ин- 
терьер облагораживают. Весят 
немного, переносить их легко. 
Никаких лучевых трубок в них 
нет, а потому рядом с ними мо- 
жет совершенно спокойно нахо- 
диться любое устройство, кото- 
рое излучает электромагнитные 
волны или создает магнитное по- 
ле — хоть колонки ставь, хоть со- 
товый телесрон клади — ине бой- 
ся, что на экране появятся поме- 
хи. До недавнего времени у ЖК- 
мониторов был один недоста- 
ток: слишком большое время 
отклика мешало смотреть ди- 
намичные сцены в сфильмах и 
играх. Но теперь проблема 
решена — компания Веп@ вы- 
пустила аппарат со временем 
отклика всего 12 мс! 

Теперь ты можешь смело 
менять свой старый и огром- 
ный ЭЛТ-дисплей на эту 
элегантную 17-дюймовую 
панель и не бояться, что в 
играх ты будешь чувство- 
вать себя некомсрортно 
из-за размазывающейся 
картинки. Кроме того, у 
этой модели в полном по- 
рядке и аругие параметры. 
Отличный дизайн — монитор 
выполнен в светлых тонах и 
стоит на забавной подстав- 
ке, как на ножках; углы об- 
зора 160 по горизонтали и 
вертикали; разрешение 
1280х1024 при кадровой разверт- 
ке ао 75 Гц. К компьютеру аппа- 
рат может подключаться через 
два порта — либо цифровой О\М|, 
либо аналоговый О-$ЦВ (оба ка- 
беля входят в комплект поставки). 

А еще у этого монитора есть не- 
большой секрет. Или сюрприз, 
называй как хочешь. Помимо то- 
го, что он показывает картинку 
(вот это да!), он еще и служит 
концентратором шины Ц$В 2.0. 


—— ний" 


ВЕМО ЕР783 


Ты сможешь подключить к нему, 
например, мышь или клавиатуру, 
если у них короткий провос, ко- 
торый не чотягивает до систем- 

ного блока, колонки, На$зВ-диск... 
да много чего еще. 

Есть и небольшой недостаток. 
Экранное меню не очень удобно в 
использовании из-за неудачного 
расположения кнопок управления 
на боку монитора. Закрыв на это 
глаза (весь ты не очень часто 
пользуешься экранным меню?), 
мы рекомендуем монитор Веп@ 
РР783 на все 100%. Малое время 
отклика, привлекательный дизайн, 

на- 


Вепо ЕР783: монитор 
для киноманов и любите- 
лей динамичных игр 


личие портов Ч$В — все это его 
несомненные достоинства. 

Мы тестировали монитор ЕР7835 
в минимальном комплекте, но он 
может поставляться и в мультиме- 
дийном наборе, вместе с динами- 
ками, которые прицепляются сни- 
зу и \\Меб-камерой — она крепится 
сверху. 8 Сергей Никитин 


Вердикт ХХХхх 
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СДЕЛАЙ САМ 


собираем ` = * ===) 
игровой компьютер 


Хочешь стать творцом в прямом смысле этого слова? Предлагаем тебе 
начать с сотворения персонального компьютера Иван Рогожкин 


пособен ли ты выложить тысячу долларов за 
компьютер, который будешь использовать не 
для дела, а для игр, а значит — он никогда не 
окупится? Если не способен, возможно, тебя 
заинтересуют наши советы, как с минимальными зат- 
ратами собрать вполне приличную игровую машину. 


ПРАВИЛО №1 


ОБЗАВЕДИСЬ СИСТЕМНОЙ ПЛАТОЙ СО 
ВСТРОЕННЫМ ГРАФИЧЕСКИМ АКСЕЛЕРАТО- 
РОМ 


Используя подобную плату, ты сможешь не забо- 
титься о приобретении отдельного 3)-акселератора. 
Выбирай такую плату, которая имеет АСР-разъем 
для расширения: если ты захочешь впоследствии мо- 
дернизировать машину, ты сможешь установить в 
него мощный внешний грасрический контроллер. 

На момент написания этой статьи самым быстрым и 
самым современным чипсетом со встроенной грасри- 
кой был АТ! Р$300. В нем имеется $О)-акселератор 
Вадеоп 91О0О!СР, совместимый с драйверами ОиесЕХ 
9 и достаточно быстрый для большинства компью- 
терных игр. Мы для иллюстрации этой статьи взяли 
системную плату Заррпие Ахюпт 1024-ААЗ81-02-$А. 


ПРАВИЛО №2 


ВОЗЬМИ ПОБОЛЬШЕ ПАМЯТИ 


Поскольку в машине со встроенным графическим 
акселератором одну и ту же память используют и 
процессор, и грасфический акселератор, позаботь- 
ся о том, чтобы ее было достаточно. Мы рекомен- 
дуем приобрести два одинаковых модуля памяти 
202400 (РС3200) по 256 Мбайт. Тогда плата смо- 
жет работать в двухканальном режиме, обраща- 
ясь одновременно к обоим модулям. 


ПРАВИЛО №3 


НЕ ЭКОНОМЬ НА БЛОКЕ ПИТАНИЯ 


Ты можешь воспользоваться любым корпусом, 
пусть даже бывшим в употреблении, только не эко- 
номь на блоке питания. Хороший блок питания, как 
говорят математики, НЕОБХОДИМОЕ УСЛОВИЕ на- 
дежной работы компьютера. Рекомендуем прочесть 
нашу статью «Выбираем корпус» (см. СС\У//ВЕ 
№4/2004, с. 128) — в ней ты найдешь мудрые советы 
по выбору блока питания. Учти, что недорогие кор- 
пуса могут иметь необработанные края штампован- 
ных деталей, о которые легко порезать руки — тог- 
да собирай компьютер в перчатках. 
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ВЫБИРАЙ БЫСТРЫЙ ЖЕСТКИЙ ДИСК 


УСТАНОВИ МОДУЛИ ПАМЯТИ ВСТАВЬ РАДИАТОР В КОРЗИНУ 


УСТАНОВИ ПРОЦЕССОР ПОВЕРНИ РЫЧАГИ 


= 
= 
я 


ОВЕН? тес- 


ПОДСОЕДИНИ ВЕНТИЛЯТОР СМОНТИРУЙ НАКОПИТЕЛИ В ОТСЕКАХ 


в = й 
НИИ пы“ 


{Э 


УСТАНОВИ ПЛАТУ НА ПОДДОН ПОДСОЕДИНИ ЛЕНТОЧНЫЕ КАБЕЛИ 


ПОДКЛЮЧИ РАЗЪЕМЫ ПИТАНИЯ УСТАНОВИ ПОДДОН 
С ПЛАТОЙ В КОРПУС 


ПЕРЕХОДИ К УСТАНОВКЕ ПРОГРАММ 


ПОДСОЕДИНИ КАБЕЛИ 
ОТ КНОПОК 
И СВЕеТОДИОДОВ 


ПОДКЛЮЧИ ВТОРЫЕ КОНЦЫ 
ЛЕНТОЧНЫХ КАБЕЛЕЙ 


Ве: -1 


№ 
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Заменяем 
графическую платЦ 


Сменить грасрический акселератор — все равно, что переехать из глу- 
бинки в столицу. Вместе с ожившими на экране играми ускорится и 


твоя жизнь, читатель Алексей Морозов 


ы уже слышал о скором вы- 
пуске Роот Ши ТВе $йт$ 2? 
Нет, нет — это не слухи, это 
чистой воды правда. Ждать 
осталось совсем недолго, а зна- 
чит — стоит почесать в затылке и 
всерьез задуматься о замене ус- 
таревшего оборудования. Первым 
компонентом, требующим заме- 
ны, в списке любого здравомыс- 
лящего геймера, без сомнения, 
должен быть грасрический адап- 
тер или, как говорят в народе 
«видюха». Распрощавшись с нес- 
колькими сотнями вечнозеленых, 
заработанных тобой или твоими 
предками, ты осчастливишь про- 
давца, получив взамен красивую 
коробку с графической платой и 
кучей СО. Красивая коробка — 
это розничный набор. Если же 
ты решишь купить ОЕМ-вариант 
платы, предназначенный для 
сборщиков компьютеров, — кра- 
сочной упаковки и игр в комп- 
лекте ты не увидишь, но зато сэ- 
кономишь десять долларов или 
что-нибусвь около того. 
Дальше начинаются заботы: 
нужно как-то установить новую 
плату. О последовательности 
этого процесса ты сейчас узна- 
ешь. Читай внимательно! 


ШАГ №1 


ПРАВИПО №1 
ОПРЕДЕЛИ ФАВОРИТА 
Основные производители мик- 
росхем для видеоплат всем хо- 
рошо известны: АТ! и Мма@. Из- 
вестны и их изделия. Ка4еоп 
или СеРогсе — вот в чем воп- 
рос? Чтобы сделать правильный 
выбор и не жалеть о нем всю 
оставшуюся жизнь, повнима- 
тельнее почитай этот и другие 
номера нашего журнала, обра- 
щая внимание на результаты 
сравнительного тестирования 
грасрических адаптеров. 


ПРАВИЛО №2 


ВЗВЕСЬ ВСЕ «ЗА» И «ПРОТИВ» 
Стоит ли покупать топовую мо- 
дель? Деньги есть — почему бы 
и нет. Если с финансами не все 
так гласдко, как хотелось бы, 
можно остановить свой выбор 
на середнячке вроде Вааеоп 
9600 или СеРогсе 5700. Иногда, 
конечно, им не достает прыти, 
но играть в Раг Сгу не спотыка- 
ясь можно. Обрати внимание на 
комплектность поставки, быть 
может, она склонит чашу весов в 
ту или иную сторону. 


ШАГ №2 


Дело за малым. Перво-наперво, избавляемся Перед заменой видеопла- 
от старых драйверов. Это можно проделать че- ты стоит обесточить 

рез панель управления. Вой- компьютер, вырвать из 

ди в раздел «Установка и задней стенки все прово- 

удаление программ». Найди да и переложить чудо тех- 

в списке название старого ники на операционный 

грасрического контроллера, стол. Пока пациент расслабляется, приготовим инструмента- 

выдели его и нажми кнопку рий. По большому счету достаточно крестовой отвертки. Для 
«Удалить». Перезагрузи компьютер. Если ты начала разгерметизируем корпус, открутив винты, если тако- 
застрял в каменном веке, и на твоем винчесте- вые имеются. При отсутствии видимых крепежных элементов 
ре стоит система \М/таом/$ Эх, то после перезаг- отчаиваться не стоит. Присмотрись повнимательнее, ты на- 
рузки экран предстанет перед тобой в разре- верняка обнаружишь небольшую выемку, нажав или дернув 
шении 640х480 и 16-цветном виде. Не пугайся. за которую, получишь доступ к самому сладкому. 
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отыьщиИ АСР-ГНЕЗДО ВСТАВЬ НОВУЮ ПЛАТУ 


УДАЛИ СТАРУЮ ГРАФПЛАТУ 


УСТАНОВИ НОВЫЕ ДРАЙВЕРЫ 


ПРАВДА ЖИЗНИ 


ЗДОРОВЬЕ! 


Ш 
|°. 
и 
ыы 


«Сем УС: бое ольна» 
г № 


По ту сторону экрана ты глотаешь их, чтобы стать 
сильнее, быстрее, здоровее. Мы разобрались, 


производят ли настоящие стимуляторы какой-нибудь 


МИХАИЛ ШАХОВ 


ЛЕКАРСТВЕННАЯ ФОРМА 

Красная, реже — синяя жидкость в хрустальном пу- 
зырьке. Ассоциируется с сфиалом Галадриэли, а 
также — что не было предусмотрено 

дизайнерами — с рекламой отбеливате- 

лей и ультратонких прокладок. 


РЕЗУЛЬТАТ 

Здоровье восстанавливается, не под- 

нимаясь при этом выше допустимого 

уровня. Всегда полумера — если тебя 
вынудили воспользоваться напитком 
исцеления, можно считать, что песенка 

твоя доигрывает последние такты. = 


ДЛЯ СМЕРТНЫХ 

Аспирин (ацетилсалициловая кислота, 

Упсарин УР$А, анопирин). Скорее действует как ус- 
покоительносе, но не как реальная помощь заболева- 
ющему организму — таблетка позволит тебе лишь 
побарахтаться на краю болезни (или Сате Оуега). 
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эсрсрект помимо похмелья 


Исцеляющие средства можно применять почти в лю- 

бой проблемной ситуации — аспирин подходит аля 

самоуспокоения при гриппе, простуде и отравлении; 
напиток исцеления помогает при прок- 
лятии, поражении срайерболом или уку- 
се ядовитой змеи из пещер Гадеса. 


ПОБОЧНЫЙ ЭФФЕКТ 

Аспирином можно отравиться насмерть, 
если выпить его пяток упаковок за раз. 
Принятие поушена Исцеления в пошаго- 
вых битвах занимает целый ход, и пер- 
сонажа могут убить ао того, как выпитое 
успеет принести пользу. 


ГДЕ ДОСТАТЬ 

В любой аптеке. Шмыгая носом, по- 
дойти к сфармацевту и прошептать спеа{-косд: «Мне 
бы тут это...». Внимание: если помимо шмыганья но- 
сом подмигнуть срармацевту, вместо аспирина тебе 
достанется упаковка контрацептивов! 


ЛЕКАРСТВЕННАЯ ФОРМА 

Обычно синее, электрическое и в молниях. Пере- 
ливается неоном, поблескивает искрами, осыпает 
вселенную волшебными брызгами, как вариант — 
плотоядно шипит в момент срабатывания инъек- 
ционной системы боевого скасфанара. 


РЕЗУЛЬТАТ 
Кратковременно (пара минут, одна битва, один кон- 
такт) увеличиваются наносимые тобой повреждения. 


ДЛЯ СМЕРТНЫХ 

Любой допинг. Он почти никогда не действует мгновенно 
(за исключением естественного допинга — адреналина) и 
совсем никогда — без последствий. Ходят слухи, что в 
аопинг-лист Международного Антидопингового Агент- 
ства \/АВА скоро будет внесен даже апельсиновый сок, 
в котором много глюкозы. Хорошо, хоть не манная каша, 
от которой вырастаешь болышим и сильным. 


“Капрал, 
проверьте вот 
тот смешной 
коридор!” 


ж% 


ЛЕКАРСТВЕННАЯ ФОРМА 

Красная (белая) очень объемная бутыль: Бессмертие в 
пузырек не зальешь. Даосы выплавляли пилюли бес- 
смертия; а по китайской древней легенсе на Луне сидит 
заяц, который толчет порошок бессмертия в ступке. 


РЕЗУЛЬТАТ 

В Оцаке Бессмертие позволяет тебе прыгать 
вокруг оппонента с топором и рубить его, пока 
тот не умрет. Часто после такого акта унижения 
враг вызывает Бессмертного на реальную дуэль 
на пивных бутылках. 


ДЛЯ СМЕРТНЫХ 

Осрициальные секты, религии и медицина утверждают, 
что бессмертия во плоти не бывает. Это неприятно. Ос- 
нако всегда остаются даосы с киноварными таблетками 
и Дж. Буш Мл. с его лунной программой. Материалисты и 
женщины за тридцать уверены, что бессмертие можно 
обрести в потомстве. О том, какие синие пилюли приме- 
няются аля продолжения рода, ты знаешь. 


ПРАВДЯ ЖИЗНИ 


ПОБОЧНЫЙ ЭФФЕКТ 

Пехотинцы Консфедерации в $*1агСгай"е зарабаты- 
вали бессонницу, потерю веса, тик, апоплексичес- 
кие удары, манию величия, галлюцинации, обшир- 
ные внутренние кровоизли- 

яния, повышенный износ 

мозговых клеток. Тебе све- 

тит. прекращение роста 

длинных костей, ранее по- 

ловое созревание и тахи- 

караия. В качестве аперити- 

ва — проблемы с потенцией. 

Уж лучше бы галлюцинации. 


ГДЕ ДОСТАТЬ 

В Интернете (\м/м/м/.дооч|е.ги) и спортивных мага- 
зинах не всегда легально, но реально можно 
найти стероисчы, анаболики и банальные протеи- 
новые коктейли. 


«Кто выключил свет?» #Тот, что за 
говорящей 


дверью, сэр?’ 


. 


ПОБОЧНЫЙ ЭФФЕКТ 

Чтобы выплавить киноварную 

пилюлю, придется отправиться в т = 
монастырь. Это в Тибете (кругом .* 5 2" 
китайцы, лежит снег и нет жен- ЧЩ» 
щин — прим. резакции). Бессмертие 

в потомстве обойвдется тебе тремя годами пеле- 
нок, аваацатью — бессонных ночей и расходами 
на содержание. Пожизненными. А жизнь у бес- 
смертного вечная. 


ГДЕ ДОСТАТЬ 

Ду Фу (Яшмовая Башня), Ханьшаньсы, Байюньгу- 
ань — монастырей много, за пилюлями — туда. Если 
тебе узастся выплавить такие в Москве или рядом — 
пришли в редакцию парочку (зачеркнуто) десяток 
(зачеркнуто) блок на пробу. Виагра продается в ап- 
теке, телесфон Республиканского Центра Репросвук- 
ции Человека — (095) 195-52-98. Если тебя куда 
больше интересует процесс, нежели результат — 
возвращайся к горным монастырям и лунному зайцу. 
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ПРАВДА ЖИЗНИ 


ЛЕКАРСТВЕННАЯ ФОРМА 

Дизайнеры (как и средневековые инквизиторы) 
считают магию делом нечистым и без кипячения ля- 
гушек и крокодилов невозможным. 

Это объясняет ядовито-зеленый 

цвет напитка в тонких бутылочках. 


РЕЗУЛЬТАТ 

Восстановление части потерянной 

маны и приобретение магических 

способностей. Общественность с 

нетерпением ожидает игр, в кото- 

рых маги смогут не только рабо- 

тать с тонкими энергиями, но и ре- 

шать задачи из высшей математики, 

тормозить на ходу паровозы, входить в горящие 
задания и, наконец, концентрироваться на собствен- 
ном пупке с выходом в астрал. 


ДЛЯ СМЕРТНЫХ 
Традиционный абсент. Метать молнии и призывать 
дьявола после употребления удается ресдко, но об- 


Предельно допустимая норма употребления алкоголя для 
человека - 6-8 мл водки на килограмм живого веса. 
Если вчера вечером ты переоценил свою массу, 
сегодня вернуть тебя в строй можно только 
комплексом мер. 
Превентивные меры: Если ты получил уже 
столько прямых попаданий текила-бума, что 
сбился со счета, мужественно прими грядущие 
последствия и аспирин. Он ускоряет выведение 
токсических веществ из организма и снимает 
головную боль. Если принять две таблетки 
аспирина сразу, утром будет легче. 
Первая помощь: Алька-Прим или Алка-Зельтцер — 


ЛЕКАРСТВЕННАЯ ФОРМА 
Синие батарейки для энергетического костюма; 
разноцветные и разнокалиберные бутылки. 


РЕЗУЛЬТАТ 

Повышается стойкость, которая добавля- 
ется к естественной защите и действу- 
ет до тех пор, пока персонажа не 

собьет кто-нибусь недобрый. 


ДЛЯ СМЕРТНЫХ 

«Иммунал». Витамин С. Солнце, воз- 

дух и вова. Водка с перцем, наконец! 

Все, что улучшает сопротивляемость 
организма болезням, бактериям и виру- 

сам, можно считать аналогом Напитка Сопро- 


116 СОмМРОТЕВ САМ!Мб М/ОВЕО ВЕ №07(26), ИЮЛЬ 2004 


щее настроение хаоса создается превосхосно. Так- 
же могут проявиться навыки ментальной левитации. 
Еще один вариант, листья которого рисуют на подро- 
стковых майках, не одобряется российским 
законом. Впрочем, хочешь летать — ез- 
жай в Нидерлансы. 


ПОБОЧНЫЙ ЭФФЕКТ 
Абсент содержит до 75 градусов 
спирта и все, что к нему прилагает- 
ся: опьянение, нестабильность в 
пространстве и похмелье. Что же 
ао прочей зелени, основной вред 
от ее употребления заключается в 
потере самоконтроля вплоть чо 
тюремного заключения. 


ГДЕ ДОСТАТЬ 

Сайт м/\м/м/.абзеп+.ги — многое о «Зеленой сфее» мож- 
но почерпнуть из его закромов. Сам-Знаешь-Что 
достают либо Сам-Знаешь-У-Кого, либо в Нидер- 
ландах, Индонезии или Асфганистане. 


именно эти слова нужно хрипеть утром после «Эй, сестричка...» 
Растворить пару таблеток в стакане теплой воды и выпить. Принимать 
00 4 раз в сутки. 

Стимуляторы: 1 ампула глюкозы (20мл), 1 ампула анальгина (2 мл) 
и 1 ампула кофеина (1мл) — вылить в чашку, употребить и запить 
большим количеством жидкости. В голове прояснится, головная боль 
пройдет. Кофеин вызывает сердцебиение, поэтому дополнительно 
лучше принять обседан или валокардин. 

Самообладание: Его вернет Аллохол - он содержит 
активированный уголь, и потому помогает от тошноты. 

Помощь туземцев: Народное средство - касторовое масло. 
Смешать 2 столовых ложки касторового масла в 1 стакане горячего 
молока, слегка остудить. Ничего не бойся. Это не слабительное. 


тивления и всячески рекомендовать к употреблению. 


ПОБОЧНЫЙ ЭФФЕКТ 
Игровые варианты зелья абсолютно безопас- 
ны — персонажи игр лишены возможности 
злоупотребить перцовкой. Реальные ана- 
логи безвредны в разумных дозах. 


ГДЕ ДОСТАТЬ 
Воску с перцем — у черевенских 
умельцев или, если важен сракт, а 
не результат, на полке супермар- 
кета. Витамин С содержится в ли- 
монах и пластмассовых баночках 
(100 драже), «Иммунал» можно 
приобрести в аптеке. 


МИХАИЛ МИХИН 


«Ножички» — не игра, а осознанная 
государственная необходимость. 


Р.Сусенко, ветеран ФПС России 


Самцу веками приходится защищать свою террито- 
рию от посягательств. Реализовать свои древние 
инстинкты может любой половозрелый мужчина, 
умеющий играть в «ножички». Через несколько ми- 
нут и ты станешь одним из них. 


Игру в «ножички» (также ее называют «земельки» и 
«пальчики») специалисты относят к разряду сложных игр, 
рекомендуемых лицам с техническим образованием. Игро- 
ки развивают тактические и стратегические навыки мыш- 
ления, тренируют микродвижения и учатся выдержке. 


подготовка 


Стоит учесть, что ножичек 

втыкается из положения 

сверху вниз. Это облегчает 

тренировку спортсмена. 

Общая рекоменаация нес- 

ложна: прежде всего, от- 

работай удобный хват но- 

жа за рукоять — или за 

кончик лезвия, если ты хо- 

чешь добиться изящного вращения ножа в полете. 
Как отмечают опытные игроки, аля удачного броска 
достаточно просто взять ножичек в руку и бросить 
его так, чтобы он воткнулся в цель. 


Вышел ежик из тумана, 
Вынул ножик из кармана, 
Буду резать, буду бить, 
Все равно тебе водить. 


В этой считалочке 16 слов. Когда ты будешь ее 
произносить, аругие игроки будут стоять круж- 
ком и дожидаться, «на кого покажет Бог». Разае- 
ли 16 на общее количество игроков и запомни ос- 
таток. Человек слева от тебя — точка начала отс- 


РАЗРЕЗАЙ _ 
И ВЛАСТВУИ 


Метание ножа производится от плеча и 

всем телом. Категорически не 

рекомендуется човорачивать нож в момент 

броска, лучше позволить ему самому 

выскальзывать из руки. Настоящие мастера 

имеют в запасе несколько специально 
отцентрованных ножей, рассчитанных на метание в 
самые разные грунты. Энтузиасты изготавливают 
собственные ножички из рессорной стали (или стали 
марки 40х13 с твердостью 46-48 единиц по Роквелу). 


Матчасть 


Для начала нужно 

выбрать участок 

местности, который 

станет игровым по- 

лем. Наиболее прив- 

лекательной площас- 

кой считается незаас- 

сральтированная пар- 

ковка или газон пе- 

реа офисом. Затем 

межсау участниками намечается и очерчивается лез- 
вием ножа круглое пространство, в дальнейшем раз- 
деляемое на равные секторы по числу участников. 
Так появляются настоящие «государства», вступающие 
в борьбу, цель которой — охрана собственной терри- 
ториальной целостности и проведение политики пося- 
гательства на чужую. После раздела территорий каж- 
дый играющий обязан устранить существенные недос- 


чета. Если остаток равен нулю, начинай произносить 
считалочку с этого человека. Если остаток равен едини- 
це — считай с себя. Остаток 2 — с соседа справа. Чем 
больше остаток, тем правее будет стоять человек, на 
которого тебе нужно указать первым оля победы. 
Очересность бросков можно определить и более 
изощренным методом. Ножичек складывается так, 
чтобы рукоять и лезвие составляли прямой угол. 
Первым в очереди становится игрок, которому 
удастся воткнуть эту раскладушку в землю. 
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татки в своем государстве. К таковым относятся ветки, 
камешки, битое стекло и любые посторонние предме- 
ты, затруяняющие метание ножичка. Далее все игроки 
сообща (например, общим голосованием) выбирают, 
каким именно ножичком будет вестись игра, либо при- 
нимают решение играть каждый своим инвентарем. 
После специальной считалочки, которая определяет 
очередность действий игроков, первый из них, стоя 
на территории своего «государства», старается вотк- 
нуть ножичек в сосеаствующую державу. 
Важнейший признак успешного броска — ножичек, 
воткнувшийся в грунт так, что плоскость лезвия отс- 
тоит от земли на расстояние не меньшее, чем ширина 
двух пальцев самого упитанного игрока (или длина 
спички, если игроки отказываются определять 
собственную упитанность). 

Чем ближе положение воткнувшегося ножичка к аб- 
солютной вертикали — тем успешнее осуществлен 
бросок. Играющий, добившийся нужного результата, 
получает право внеочереосного броска, наращивая 
свою территориальную мощь с каждым успешным за- 
ходом. Если ножик не воткнулся, упал или попал на 
свою территорию, равно как и за пределы круга — иг- 
рающий теряет ход и передает его слезующему соис- 
кателю мирового госпоодства. 

По итогам хода играющий чертит на земле линию, за- 
бирая себе либо меньшую, либо примыкающую к 
своей территории часть земли соперника. В некото- 
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Как отмечают опытные игроки, 
для осуществления удачного 
броска достаточно просто взять 
ножичек в руку и бросить его так, 
чтобы он воткнулся в цель 


рых командах действует правило, позволяющее не 
засчитывать бросок, по итогам которого играющий не 
может ничего присоединить к своей территории. В 
случае если «государство» оказывается отрезанным 
от границ игрового круга, хозяин «островка» должен 
метать ножик с закрытыми глазами, но два раза под- 
ряа. Если плоскость лезвия делит сектор на пример- 
но равные части, игроку полагается поинтересоваться 
у владельца — какую именно часть территории тот го- 
тов передать новому хозяину. 

Участник, растерявший болыную часть своего государ- 
ства, выбывает из игры в тот момент, когда не может прос- 
тоять на территории личного надела хотя бы на одной ноге 
в то время, пока все остальные хором считают ао десяти. 
Впрочем, практика показывает, что небольшой участок 
территории — не всегда минус. Явное преимущество кро- 
хотного сектора — сложность попадания в него лезвием. 
Победителем считается игрок, присоединивший вла- 
дения всех соперников к своему начальному сектору. 
Обычно после завершения игры общественный ножи- 
чек човеряется аля хранения именно ему. 


«Каждое живое су- 
щество окружает 
себя простран- 
ственной сресой, в 
которой оно 
чувствует себя в бе- 
зопасности — и гра- 
ницы которой бади- 
тельно защищает. 
Человек, играющий 
в «ножички», 
действует иррацио- 
нально, повинуясь 
очному из самых 
аревних инстинк- 
тов — территори- 
альному», — утве- 
ржаает ветеран 
российской погра- 
ничной службы Ро- 
ман Сусенко. Совре- 
менные ученые, по 
своему обыкнове- 
нию, обвиняют во 
всем тестостерон. 


Жульничество 


В отдельных игровых коллективах популярностью 
пользуется обычная отвертка или напильник треу- 
гольного сечения со снятой деревянной рукоятью. 
Ветераны «ножичков» не признают за ними права на 
использование в качестве инвентаря — отвертка не 
имеет плоскости, вдоль которой произвочвится пере- 
дел границ, а напильник изначально имеет центровку, 
при которой воткнуть его в землю не составляет тру- 
да чаже новичку. Также отмечались случаи, когда иг- 
рающий старался бросить нож на свою террито- 
рию — с тем, чтобы выковырнуть из нее лезвием ку- 
сок земли, затруднив последующие броски в повреж- 
денную поверхность. Такое поведение наказывается 
потерей хода или двух, а также восстановлением по- 
верхности силами правонарушителя. 


Изящный финал 


В некоторых вариациях игры введена обязательная 
серия усложненных бросков в сфинале: «с плеча», «с 
подбородка», «с носа», «со лба», «с пальчиков», «рю- 
мочка», «вилочка» и «роспись». Последний бросок — 
«роспись» — считается одним из наиболее престиж- 
ных. Игрок должен воткнуть нож в землю, держа его 
за кончик лезвия, так, чтобы он в полете сделал как 
минимум половину оборота. Если игроку удается осу- 
ществить последний бросок именно так — он призна- 
ется однозначным почетным победителем. 


ЖУРНАЛ 


КОМПЛЕКТУЕТСЯ С) | 


В НОМЕРЕ: 


3 ЗУМЕЙАМ - смартфоны 
Тестирование ВСЕХ моде- 
лей, представленных 
на рынке 


3 ВЫБИРАЕМ БЕСПРО- 
ВОДНЫЙ НОУТБУК 


3 ШАГ ЗА ШАГОМ 
* Смотрим ОМХ на РоскЕЕРС 


эм мультипли- 


ОБМЕН ОПЫТОМ 
* Организуем прямой дос- 
туп к ресурсам Рат О$ 


. Разгоняем КПК 


ЛЮБОВЬ 
К РОДИНЕ 


ЕГОР ШУВАЕВ 


НЕВОЗМОЖНОЕ — ВОЗМОЖНО. 
СТАНЬ ФАНАТОМ РОССИИСКИХ МАШИН 
С ПОМОЩЬЮ ПЯТИ ИГР ВООБРАЖЕНИЯ 


Компьютеры постепенно проникают 
в российские автомобили. Но никто 
из программистов пока не дчодумал- 
ся осуществить обратный процесс 
(«Бумер» не считается). А ведь игры 
по мотивам отечественного автопро- 
ма — единственный ЧЕСТНЫЙ спо- 
соб на нем заработать. Во всяком 
случае, тебе не придется лоббиро- 
вать увеличение госпошлин на по- 
держанные иноигры. 
Экономическая стратегия в реаль- 
ном времени; название лаконично: 
«Москвич». Дано: разорившийся ав- 
тогигант. Задача: рассчитаться с 
многомиллиараными долгами и по- 
лучить прибыль. В игре три уровня 
сложности. Простой: объявляем за- 
воЯ9 банкротом и распродаем его по 
частям (проблема — найти доста- 
точно глупого покупателя). Нор- 
мальный: тычем курсором по всем 
опциям и пытаемся заставить рабо- 
тать конвейер — и понять, куда же 
все-таки делись деньги. Сложный — 
реструктуризируем долги, устраи- 
ваем порку рабочим (несколько 
уровней жестокости!); подарками, 
взятками и борзыми щенками зав- 
лекаем иностранных инвесторов. 


Красиво бить 
не запретишь 


Признайся, тебе, наверняка, нравит- 
ся смотреть, как дорогие иномарки 
разбивают на краш-тестах. Ну, зна- 
ешь, машина всмятку, стекла варе- 
безги, пассажиры-манекены преза- 
бавно дергаются в пластиковой аго- 
нии... Российский автолюбитель за- 
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частую лишен возможности увидеть, 
что произойдет во время аварии с 
его любимым «Запорожцем». Дос- 
тупный выход — симулятор краш- 
теста с кровавым названием («Руль 
в ребрах»? «Оона нога здесь, 

аругая —там»?). Нам интересно 
знать, что станется с «шестеркой» (а 
точнее — останется от нее), если ее 
об стенку, да на скорости 140 км/ч 
(больше бедняжка обычно не выжи- 
мает). А если лобовое?.. с «Роллс- 
Ройсом»?.. Шутка ли, несколько тонн 
живого веса! А что будет с «Окой», 
если ее переедет «Камаз»? У тебя 
уже есть пара десятков заманчивых 
предположений, не так ли? 


Черт-те что 
и сбоку бампер 


Для творческой натуры — виру- 
тальное дизайн-бюро. Только еди- 
ницы патриотов-энтузиастов пыта- 
ются улучшить облик нашего ав- 
топрома. Кому-то удается смасте- 
рить из 21-ой «Волги» роскошный 
кабриолет, сверкающий оленьим 


хромом. У кого-то денег и вкуса 
хватает на то, чтобы навесить на 
«Девятку» спойлер, антикрыло - и 
голубые люминисцентные огоньки 
на капот. Прежде чем набрасы- 
ваться на свою «ласточку» с 
дрелью и пассатижами, хотелось 
бы увидеть реализацию своих ам- 
биций на мониторе. Может быть, 
кто-то придумает новые задние 
стойки аля «Волг»-универсалов? 


Крутой 
маршрут 


Знаешь, сколько зарабатывает во- 
дитель маршрутной «Газели»? Ав- 
тор этой заметки в свое время по- 
жалел о напрасно потраченных в 


университете годах. Права-то я еще 


прявдя жизни 2 


Патриотизм — готовность 
пожертвовать для родины всем, если 
это не вредит вашему бизнесу. 


ют перевозить безжизненные гру- 
зы из точки А в точку В, попутно 
обгоняя конкурентов под монотон- 
ную музыку из радиоприемника. На 
платорорме этой игры можно сде- 
лать отличный симулятор маршрут- 
ного такси. Носишься по городу, 
подрезаешь частников, перехваты- 
ваешь пассажиров у рейсовых ав- 
тобусов и зычным голосом (через 
опцию Теат Соглтапа) кричишь 
«Кто еще не передал деньги за про- 
ез9?!». В качестве бонуса: полисфо- 
нический акцент, тяжелые двери и 
возможность стихийно глохнуть на 
трамвайных путях. Главное — чтобы 
ни одна старушка не пробралась на 
льготное место. 


БТР — оружие 
пролетариата 


К вопросу о льготах. «Демократия 
по-русски» — это когда депутаты 
одобряют меры по ограничению 


ввоза подер- 
< | жан- 
в. 


в школе получил — мог бы все это МР са 


время стричь червонцы с = 
пассажиров. 

В «Дальнобойщи- 

ках» нам предлага- 


Бернараз Шоу 


ных иномарок, а сами не езоят на 
машинах хуже новенькой Ача! А8. 
Кто же будет покупать «свое-рос- 
ное»? Чтобы народное возмуще- 
ние не выплеснулось на дороги, 
Госдума должна просринансиро- 


вать создание новой игры. «Дура- 
ки и дороги», жанр — экшн-рэй- 
синг. Сидя за рулем, ты носишься 
по виртуальному городу на бро- 
нетранспортере, МАЗе или паро- 
вом катке. Разыскиваешь ВМ\/ и 
Мегзедез`ы с федеральными номе- 
рами. Показываешщшь, что такое ра- 
венство всех перед законом. За 
Ача! А8 открываются бо- 
нусные ассральтоуклас- 
чик и бетономешалка. 


в: 
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| ВЫ ик: * 


Смотри — к ахтерштевню привешивается руль, 
соединяемый цепями с румпелем и штурвалом! 


Вид из окна. П 


же. 


ерв 


ый добежавший до пляжа 


забирает с собой в Москву пальму первенства 


Наш корреспондент тратит миллионы за морем 


еминар партнеров сдфирмы 
«1С» в Турции позволил 
мне стать миллиардером. 
За американский доллар, 
национальную валюту команаиру- 
ющихся, в аэропорту Кемера дава- 
ли 1,5 миллиона турецких лир. Три 
дня общения с инсайдерами инду- 
стрии — ия научился с удивитель- 
ной легкостью тратить девять мил- 
лионов на бутылку пива. 
У ребят из «1С» дела идут так же 
неплохо. В их разработке — 52 
проекта, масса локализаций: 
5епоиц$ бат Со!а, Воте: Тока! \М/аг, 
Тгче Сите: З{геез о ГА, Рим3г, 
Со{Ыс 2 (обрати внимание: я потра- 


тил еще несколько миллионов в 
холле гостиницы, чтобы добыть эту 
инсфрормацию). Направление 
РауЗаНоп 2 развивается парал- 
лельно — и очень активно. 

Хотя, конечно, самыми активными 
были местные жители. Уличные тор- 
говцы получают удовольствие не от 
процесса подсовывания тебе неле- 
пых сувениров, а от твоей привычки 
торговаться с порога. В салоне тату- 
ировок местный янычар напоил ме- 
ня чаем, обменялся дюжиной забав- 
ных историй, сбросил цену в три ра- 
за — и сделал временную тату. Гу- 
манный мастер решил, что сначала 
мне необходимо присмотреться, и 
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Из-за своей американской шапочки 
Толя так и не смог научиться 
правильно сидеть по-турецки 


— А можно еще позвать тех двух парней у стойки? 
— Желтый, ты че?! 


только потом делать настоящую. 
Присматривался я каждый день с 
12:00 ао 15:00 — смертельные часы 
аля туристов, боящихся стать «хо- 
рошо прожаренными европейца- 
ми». Пресса сосредоточенно пря- 
талась в тени и баловала себя 
прохладительным, сфотограсфируя 
одиноких женщин и игровых раз- 
работчиков. Вечером все участни- 
ки выходили из тени аля привыч- 
ного развлечения — игры «Закрути 
роман с одинокой женщиной, при- 
ехавшей на курорт». 
Я не выиграл ни разу. Мне симпа- 
тизировали только замужние. 
Анатолий Норенко 


Инерормационно-кулинарный отчет с выставки СОМРОТЕХ ТАП!РЕ! 2004 


ногда людей заносит. Обыч- 
но это случается, когда они 
едут на автомобиле, говорят 
друг чругу гадости, или 
варуг обнаруживают в себе какие- 
нибусь противоестественные жела- 
ния. К примеру, автору данного 
текста захотелось научиться пот- 
реблять пищу палочками. И ради 
этого бзика он позвонил в хорошую 
железную компанию А$ЗУ$ — где, 
как известно, палочками владеют. 
Хорошая железная компания А$Ц5, 
то ли не желая давать автору дан- 
ного текста палок, то ли не вникнув 
в суть вопроса, посадила его на са- 
молет и послала в дикую азиатскую 
страну Гонконг. А оттуда — еще 
дальше — на остров Тайвань, в го- 
род Тайбэй. Что удивительно, в это 
же время и в том же месте проховди- 
Ла всекитайская выставка высоких 
технологий — СОМРОИТЕХ 2004. 


ще-ще! _ . 
Или самый емкий язык 
в мире 


На Тайване жарко. И отличить ев- 
ропейца в толпе очень просто — 
по мокрым подмышкам и блестя- 
щей лысине. Так как лысины у ме- 
ня нет, многие китайцы принимали 
меня за своего — по крайней мере, 
говорить со мной на таможне сна- 
чала пытались именно по-китайски. 
Потом по-японски. Потом по-ко- 
рейски. Только убедившись в неп- 
роходимой тупости белых мужчин, 
они заговорили по-английски. Так 
я узнал о существовании атипич- 
ной пневмонии. Борются тут с ней 
радикально — всех въезжающих 
заставляют заполнять странные 
желтые бланки с иероглисрами. 
Еще я узнал, что китайский язык — 
очень емкий. Как мне объяснил ве- 


селый мужчина в такси, слово 
«ще-ще» означает «спасибо, боль- 
шой госпочин, у меня есть девочки 
по 50 долларов». Позанее выясни- 
лось, что все слова после «спаси- 
бо» были шуткой, и я больше не 
стеснялся говорить «ще-ще» 
встречным тайваньцам. Потому что 
тайваньский доллар меньше рос- 
сийского рубля. 


Памяти Бобика-чу 


Экзотика и обаяние китайской 
культуры сочетаются здесь с вы- 
соким культурным и социальным 
уровнем. Официант в касре полу- 
чает 1500 американских долларов, 
водит скутер, учится на юриста, 
знает 10000 иероглисров и готовит 
японское блюсо, название которо- 
го я не могу выговорить. Что-то 
вроде «такатамаки-шмаки». Очень 


Морепродукты на ночном рынке выглядят кусаче. Жестокий 


мир — или они тебе или ты их 
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Нам только, что сообщили о трагической смерти корейского 
Бобика. Трудно сохранить лицо в такой ситуации 


Тайвань — это суша, со всех сторон 
окруженная водой. А раньше — 
когда наши папы и мамы носили ко- 
роткие штаны — была еще и со всех 
сторон окружена врагами. Главный 
враг — Китайская Народная Рес- 
публика под предводительством 
Мао Цзэ Дуна, откуда в свое время 
слиняли все несогласные с комму- 
нистическим строем китайцы. Их 
возглавлял некто Чан Кай Ши — 
сейчас его именем назван аэропорт 
в Тайбэе. Ким Ир Сэн и Чан Кай Ши, 
можно сказать, не ладили аруг с 
другом, и потому организовали во- 
оруженный консорфрликт. В его ходе 
маленький, но гордый Тайвань за- 
воеваний капитализма не отдал и 


8] МЕРИ 


смог отстоять свою независимость. 
Позже, когда Китай вновь потянул 
руки к острову (было это не так 
давно), выяснилось, что армия У 
«чанкайшистов» намного лучше и 
современнее китайской. 

Так получилось, что, являясь от- 
дельным и абсолютно независимым 
государством, Тайвань так и не был 
признан «большими» странами — 
Россией, Америкой (она же НАТО) 
и, конечно, Китаем. При этом все 
трое активно торгуют с островом. 
Если соберешься заглянуть в гос- 
ти — знай, что в Москве посольства 
Китая нет. Есть торговая палата, ко- 
торая и выдает визы. А политика — 
вообще лицемерная штука. 
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Личные вещи национального Тайваньского героя 
Сунь Ли. Большой души был человек 


Азиатская мораль сурова. Дно бассейна с пираньями 
украшают кости не заплативших за билет в океанариум 


Роботы-убийцы зорко наблюдают за 
поведением диких варваров с континента 


Искусство китайской трапезы — 
не дать осьминогам уползти 


вкусно. На раскаленный металли- 
ческий стол, вокруг которого сидят 
столующиеся, вываливаются мел- 
ко нарезанные продукты — овощи, 
рыба, мясо и прочие деликатесы 
вроде креветок, крабов и прора- 
щенных семян сои. Все это жарит- 
ся и подается на срольге. Есть на- 
до палочками — и обязательно за- 
едать вареным рисом. В Азии во- 
обще все надо заедать вареным 
рисом, особенно если ты европеец 
и струдом переносишь острые 
блюда. Секрет в том, что «самый 
смак» содержится не где-нибусь, а 
в масле, которым приправляется 
все и вся. Именно потому — сколь- 
ко ни заливай пожар во рту во- 


ГУПЬНУЛИ К 


Если подкрасться к девушке на Тайване сзади и 
ущипнуть за попу, то она посмотрит на тебя вот так... 


аой — ничего не выйдет; масло не 
растворяется. Зато вареный рис 
охотно и быстро его впитывает. 
Мне удалось попробовать не толь- 
ко традиционную китайскую кухню 
(которая кстати тоже внутри себя 
делится на множество школ и нап- 
равлений), но и корейскую, вьетна- 
мскую и камбоджийскую. Особен- 
но мне понравилась первая; я, а 
вместе со мной и гости с Украины, 
даже прослезились. Потому что, 
во-первых, было очень остро, а во- 
вторых, оказалось, что в числе 
прочих блюча мы съели собаку. Ее 
подали в каком-то красном бульо- 
не в виде куска вареного мяса. И 
все подумали, что это говядина. 


Я еще они называли его 
земпяным червякомщ.. 


Если ты любитель ночных переку- 
сов, то Тайбэй — это твой гороч. На 
специальном рынке, который рабо- 
тает круглые сутки, можно отве- 
дать свежего омара, трилобита или 
даже змею. На последних, как объ- 
яснил мне змеелов, у русских осо- 
бенный спрос; считается, что муж- 
чина, съевший змею, имеет такой 
же ачлинный спрос у дам. Я ему не 
поверил, но змею все-таки заказал. 
Бедное пресмыкающееся перея 
готовкой еще было живым. Разв- 
лекая толпу зевак, повар чразнил 
змею рукой. Та, выражая свое не- 
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ВИ = пРАвдя жизни 


Найди Немо 


На выставке всем очень хотелось 
сфротограсироваться хотя бы с одним журналом 
издательского дома дате(!апа) 


согласие стать ужином, громко 
шипела и норовила укусить мучи- 
теля за палец. Само собой, все бо- 
лели за змею. Оказалось — зря; 
наигравшись, повар оттяпал жи- 
вотному голову, содрал шкуру и 
слил кровь. Потом мелко нарезал 
и пожарил в масле. На вкус змея 
оказалась весьма приятной. На за- 
пах — не очень. И с успехом у дам 
тоже пока какая-то задержка. 

На следующий день, желая как- 
то вернуть долг крови съеденно- 
му земновосаному, я слопал ля- 
гушку, осьминогов и еще живую 
устрицу. Мне было плохо, и, на- 
верное, покойная гачюка очень 
радовалась, глядя на меня сверху 
из своего змеиного рая. Змеи во- 
обще очень мстительные. 


Тайпэй со всех сторон окружают холмы. 
И там до сих пор прячутся партизаны 
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_Мы 
Так выглядит главный проспект мегаполиса 


Крошка-картощка. 
шаурма. чебуреки 


Кстати, выставка СОМРОТЕХ 2004 
оказалась очень большой. Осо- 
бенно по сравнению с ее органи- 
заторами. Китайцы низкорослы, но 
абсолютно не комплексуют по это- 
му поводу. Жители Тайбэя вообще 
показались мне очень приличными 
и воспитанными люсдьми. К приме- 
ру, в метро, перед тем как войти в 
вагон, все выстраиваются в оче- 
ресь по специальной стрелочке. 
Никто никого не пихает и не пыта- 
ется заскочить в вагон с разбегу. 
Работают кондиционеры, и везде 
чистота идеальная. 
Зато у нас в московском метро 
много мрамора. 
Ты, наверное, подумаешь, что ав- 
тор только и делал, что жрал и 
истреблял общественно полезных 
животных. Спешу оправдаться — 
это не так! Мне еще удалось иску- 
паться в океане, побывать в океа- 
нариуме, сплясать гопака на бар- 
ной стойке в модной дискотеке, 
побывать в музее презервативов 
и выпить пол-литра знатного ки- 
тайского самогона «гао-лян». 
Федор Усаков 


редакционная 


ПОДПИСКА! 


ВНИМАНИЕ! 
БЕСПЛАТНАЯ 


Курьерская доставка по Москве 


Хочешь получать журнал 
через 3 дня после выхода? 


Звони 935-70-34 


Вы можете оформить 
редакционную подписку 
на любой российский адрес 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 

2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 


ССМ/ + 2С) 
6 месяцев - 600 рублей 
12 месяцев - 1200 рублей 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 

3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 

4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном 

или по электронной почте 
зибзстре_сд@дате!апа.ги 

или по факсу 924-9694 (с 
пометкой "редакционная подписка"). 

или по адресу: 107031, Москва, 
Дмитровский переулок, д 4, 
строение 2, ООО "Гейм Лэнд" 

(с пометкой "Редакционная 
подписка"). 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


ВНИМАНИЕ! 


Если мы получаем заявку после 5-го 
числа текущего месяца, доставка 
начинается со следующего месяца 


справки по электронной почте 
зибзстре_с9@дате!апа.ги 
или по тел. (095) 935-7034 


В случае отмены заказчиком 
произведенной подписки, деньги за 
подписку не возвращаются 


ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "СС\М/ КЕ" с2 СО 


С] На 6 месяцев, начиная с 


[] На 12 месяцев, начиная с 
(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 


Ф.И.О. 


индекс город, 


лица, дом, квартира 


телефон ПОДПИСЬ сумма оплаты 


Извещение ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 
ЗАО Международный московский банк , г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 
Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег батта \М\/ойа" 
С 2004 г. 


Кассир 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО Международный московский банк ‚, г. Москва 

р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 КПП: 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала "Сотрщег Сатта \\/опйа" 


С 2004 г. 


Квитанция 


Кассир Подпись плательщика 


Москва: ООО "Интер-Почта", тел.: 500-00-60, е-тай: и\ег-роз@зоуй\е!.ги 
Регионы: ООО "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, е-тай: Крр@зо\уп\е|.ги 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием журнала, периодом подписки, банковскими 
реквизитами, юридическим и почтовым адресом, телефоном И фамилией ответственного лица за подписку. 


Пока! 


Один мой знакомый всегда читает детективы с конца — ему интересно 
знать, с чего все началось. 

В нашем случае все началось с того, что на Дне Рождении нашего изаа- 
тельского дома читатели обманом вытащили из меня страшную клятву. Я 
пообещала, что в этом номере будут сротограсфии голых женщин. 
Редколлегия решила: искать обнаженных красоток нам некогда — до 
сдачи номера осталось три дня. Меня вынудили принести подборку са- 
мых игривых своих сротограсрий, а главный редактор — как единствен- 
ный, кто мог бы справиться — отобрал картинки шокирующего полигра- 
срического качества. 

Наслаждайся, дорогой читатель. 


В душе, 2145 Кб В примерочной, 1189 Кб Ребята, ну давайте хотя бы здесь 
нарисуем черный прямоугольник, а? — 
прим. Заболотной, 5045 Кб 


А я буду наслаждаться открытием: высшая справедливость существует, 
и нам удалось это доказать. В июле мы накормили коллегу змеями, побе- 
дили похмелье (смерть мы победили тоже, но это не так важно) и нашли 
разумное применение отечественным автомобилям. 

Другая моя знакомая в детстве брала книжки с детективами у чрузей, 
которым хотела мелко навреоить, и писала на обложке имя убийцы. Сей- 
час она работает редактором в игровом журнале и придумывает выносы 
на обложку с героиней из «Саботажа». 

Ад существует, и это еще одно доказательство существования высшей 
справедливости. 


АННА ЗАБОЛОТНАЯ 


редактор рубрики «Правда жизни» 
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3 САБОТАЖ: (ВЕТЛОГО БУДУЩЕГО НЕ БУДЕТ. ОНО БУДЕТ МРАЧНЫМ, НО ИНТЕРЕСНЫМ 


СОТПРОНЕЕ: 
| 


Кизз1ап ЕЧПТОП 


| 


СОМРОТЕК САМИМС М/О КВ 


№07(2.6)} июль 2004 


3 ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД: 
МОНИТОРЫ 
ЕС РЕАТКОМ 11950Р 
ВЕМО ЕР783 


3+ РАССКАЗЫВАЕМ: | № \ 3 СДЕЛАЙ САМ: — 

КЛАВИАТУРЫ | \ СОБИРАЕМ ИГРОВОЙ 

и мыши | ь КОМПЬЮТЕР. ЗАМЕНЯЕМ 
] `РАФИЧЕСКУЮ ПЛАТУ 


№ 
\ Абсолютнб плоский 17” экран, 
идеальное соотношение 


} цена/ качество 


ТЕХНОТРЕЙ 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТорг г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никсг. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартИастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
СИТИЫМК г. Москва (095) 745-2999 

Резепт Сотритег$ г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
ЕТЗИЕ г. Москва (095) 777-9779 

ЕТЗТ г. Москва (095) 728-4060 

1$ М г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

МТ - Ро[а$ г. Москва (095) 970-1930 

УЕТВА Сотру!егс г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
У$М Сотритего г. Москва (095} 775-8202 


а" 
р % 
Ра 


“4 
ВЫБОР БУДУЩЕГО 


- \ 
. вв. 
рт 
г 


а 


17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
Е-тай: есрпонаде@есКпо!таде.го 


АЕТЕХ г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторгг. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 


ЕЕАТРОмМ } 


реедот отта 


Ие’5 Соо4 


© 


тта 


ТАТВОМ Е700Р 


ВЕ--—— оО У 


астота развертки 95 кГц 2 ма 
кранное разрешение 1600х1200 -. ‚5 с АГ 


5В-интерфейс 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон $М$ (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; НакКе (095) 236-992; Еогсе Сотрщегз (095) 775-6655; 
15М (095) 718-4020; Мейт (095) 727-1222; МТ Сотршег (095) 970-1930; В-5е Тгадто (095) 514-1414; 05$М Сотршегз (095) 755-8202; ЦЕТВА Сотрщегз (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


ЕСО - МОНИТОРЫ 
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